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1. sz. muszaki fulke: 

A jobboldali karok nem a legcsavar attetelet, hanem a 
lapatok allasszoget valtoztatjak. Teljesen eloretolt 
helyzetben a legcsavarlapatok "kisszdgdn" vannak, a for- 
dulatszam a gazkarral valtoztathato. Ha a karokat hat- 
rebb huzzuk, a lapatoknak nagyobb allasszoget adunk, ak- 
kor a fordulatszam csokken, Inert a motort jobban letsr- 
heltuk. Az Igy beallitott fordulatszam gazadasra sem valtozik, mert egy centrifugal 
regulator a lapatoknak nagyobb allasszoget ad, tartva a beallitott fordulatot. Ezt a 
ldgcsavartfpust ndlunk valtoztathato dlldszogunek hfvjak, de az angol elnevezes ta- 
lalobb: constant speed airscrew. 

2 sz muszaki f (JXks * 

A kozepso kar nem a csurolapokat mozgatja, ezek ugyanis a gep bedontesere (fordulo) 
szolgalnak, es a botkormannyal mogatjuk azokat. A kozepso kar a feklapokat, ill. 
fekszdrnyakat mozgatja, kiterftett helyzetben nagyobb fveltseget adva a szarnypro- 
filnak, igy a gdp kisebb sebessegndl sem esik at. (Fel es leszallas.) 

Ami tenyleg lenyeges: 

A baloldali kar nem az iizemanyag adagolasat vegzi, hanem ez az oldalkormanytnmm. 
(Trimmlap=kormanyero kiegyenlitolap. ) Ezt akkor venni eszre, ha egy vagy tobb motor 
le van allftva es emiatt a gep vfzszintes szarnyakkal is allandoan elter az irany- 
tdl. Ilyenkor ezzel a karral kell a gepet "kitrimmelni" , hogy tartsa az iranytQn be- 
allftottt iranyszoget. 

Vegiil ami meg nem deriilt ki: A gatakat erdemes a tavaknal keresni. 
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Regi Spectrumos igeny floppy egyseget 
csatlakoztatni a gephez. Sok helyen - fo- 
keppen iskolakban - van Commodore rend- 
szer kiepltve. Kezenfekvo a rnegoldas, 
ahol lehet, hasznaljunk a Spectrumhoz 
Commodore floppyt. Hogyan ? Termeszetesen 
csak interface-szel. Aktualis keresnek 
tesziink eleget, amikor most bemutatjuk a 
| ZX INTERFACE ”C” egyseget. Mit tartalmaz 
ez a tekintelyt ebreszto fekete doboz ? 
Osszesen ot interface egyseget, amelyek: 

- Commodore floppy; - Commodore printer 

- Centronics printer; - RS-232 vonal 

es - KEMPSTON joystick 
illeszteset teszik lehetove a Spectrum- 
hoz. Erdekessege a keszuleknek, hogy a 
riyomtato illeszto funkcidn belui osszesen 
ot fajta tlpust tud kezelni: 

- normal EPSON; - szfJTielyes EPSON 

| - MPS-801 es ezzel kompatibiliseket 

| - SEIKOSHA GP-250; - MPS-802 tlpus 

A nyomtato illeszto egyedtilalld tulajdon- 
saga, hogy a normal es a fdupla nagysagon 
| klviil un. szinhelyes copy-t is tud keszl- 
teni. Mit is jelent ez a fogalom ? 2:1 

nagysagban 1 pont helyett 2x2 azaz 4 pon- 
tot kapunk. Ennek a 4 pontnak osszesen 3 
kUlbribozo fedettsege lehet: 4, 3, 2,1 vagy 
egy sines nyomtatva. Ezzel az ot tonus- 
sal kbzelfti az ot kulonbozo melysegu 
szint. Igy lehetdvd vdlik valdsdghu copy 
keszitese. Nevehez huen azt a kepet kap- 
| juk a pa'piron, amit a kepernydn latunk, 
mivel a rutin nyomtatas kozben az attri- 
i butumokat is figyeli. 



"tamaszt fel", visszaterve a BASIC in- 
terpreter-hez. Ennek altalaban az egyik 
feltetele a rendszervaltozok epsege. 

- varazsgomb (NMI) 

Figyelemremelto a kiilsd hardware meg- 
szakltas tobb celra valo felhasznalasa. 
Segltsegevel kikuldhetjiik az aktualis 
kepernyo hardcopy- jat otfele nyomtato- 
ra, 4 vonalra 3 formaban. Mod van arra 
is, hogy a kepernyot floppy-lemezre SA- 
VE-eljiik, igy egy tetszetos jatekprog- 
ram pillanatnyi allasat elmenthetjuk, s 
azt a kesobbiek soran egy grafikai jf 
programmal egyeni otletunk szerint to- 
vabbszerkeszthet juk . 

- szinhelyes COPY 

Aikalmas arra, amint azt a fentiekben 
lelrtuk. 

- teljes RAM SAVE 

Szinten a varazsgomb szolgaltatasa. Se- 
gltsegevel egy futo ( jatek)programot 
archivalhatunk. Visszatoltve ugyanott 
folytatodik, anonnan kimentettUk. Talan 
gdpi kodu programfejlesztes soran a 
leghalasabb a hasznalata. Fordltas utan 
- futtatas elott - kimentve a teljes 
memorial, programelszallas eseten is 
vissza tudjuk tolteni a kezdeti allapo- 
tot. Ez meg akkor is hasznos, ha meleg 
RESET-tel is visszaalllthato lenne a | 
kurzor, mivel nem tudni elore, hogy 
programunk nem xrja-e feliil a rendszer- 
valtozokat. Termeszetesen jatekprogra- 
mok is kimenthetok ilyen modon vele, e- | 
setleg olyan allasban is, amelybe csak 







eleg hosszu idd utan lehet eljutni. I- 
lyen modon egy kesobbi idopontban foly- 
tsthatjuk a kiizdelmet. 

- Program rnasolasa magnetofonrol/ra 
Beepltett magndrol-magndra dolgozo ket- 
menetes masold, melynek hasznalata val 
megsporolhatjuk a miasolo kikeresesenek 
es betoltesenek idejet. 



Az interface 5 extra szolgaltatast nyujt: 
- hideg/meleg RESET 

A hideg-RESET fogalma ismert, mlg a me- 
leg RESET "lefagyott" , azaz vegtelen 
gepi kodu ciklusba keriilt programot 
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r-— A program ket reszbol all: egy BASIC betoltobol es egy 48983 byte hosszu 
/fejlec nelkiili CODE file-bol. Az orokelethez toltsiik be a LOADER-t, majd 
\^RE5ET-eljuk a gepet, es Iriuk be a kovetkezo BASIC proqramot: 

10 CLEAR 65399 

20 FOR 1=65400 TO 65446: READ a: POKE i,a: NEXT! 

V 30 DATA 62 , 255 , 221 ,33,0,64,17, 87 . 191 ,55,20,8,21.243.62,15.211 
/ ' 4G DATA 254 ,33,64,5, 229 . 219 .254,31,230,32, 246 .1.79.191 ,205 . 107 

50 DATA 5, 210, 0,0, 245,62,183, 50, 58, 182, 241, 195, 68, 181 
, , 60 RANDOMIZE USR 65400 ^ 

V Futtassuk a programot (RUN+ENTER) es inditsuk el a magnot . 



COIVIBAT SCHOOL 

Ocean 

Se vege, se hossza az Ocean Imagine Soft- 
ware haz altal forgalmazott szlnvonalas 
jatekoknak. 1987 kardcsonyanak nagy szen- 
zacioja volt ez a jdtek, grafikaja egy- 
szeruen elbuvdlo, az otlet hagyomanyos. 
Ebben a jatekban az US Marines Corps ka- 
tonai akademian kell megfelelntink a kdve- 
telmenyeknek, osszesen het szintet kell 
teljesxteniink. Eloszor fizikai eronletiin- 
ket teszik probara, futhatunk kereszti.il a 
magas falakon at. A 2. szinten cdlbaloves 
kovetkezik, majd ismet fizikai proba, f li- 
tas, ill. uszas. A 4. szinten robottan- 
kokra kell tuzelni , nehez palya. Az 5. 
szinten szkander-meccs kovetkezik, majd 
repulo celokra tuzelhetiink. Vegiil a 7. 
szinten fegyver ndlkiili sikeres kiizdelem- 
rnel vegezziik el a tanfolyamot. 

ANARCHY 

Rack -It 

A jatek szerzoje - Dominic Robinson - 
tobb ismert Hewson jatek (pi. Uridium, 
Zynaps) utan, most a Rack It szxneiben 
jelent meg az 'ANARCHY' c. jatekaval. A 
'Sentinel 4' nevu bolygdt lazadok lepik 
el, kezenfekvo tehat a feladat, el kell 
fojtani a lazadast. Ez nem lesz konnyu, 
de ha elpusztxtjuk a fegyvereket, akkor 
kenytelenek lesznek lemondani a tovabbi 
lazadasrol. Eloszor is be kell hatoinunk 
a komplexumba, majd el kell pusztxtanunk 
a negyzetes alaku fegyver-kontenereket. 
Mind a 16 szinten 2 perc all rendelkeze- 
siinkre a feladat teljesxtesehez. A laza- 
dok a fegyverek orzesere mutans droidokat 
allxtottak. Ezek kezdetben baratsagosnak 
tunnek, de egyre agresszxvabbak lesznek. 
Szdp kivitelezes, egyszeru megolddsok. 



STAR WARS 

Domark 

"Az ero veled van! Gyozd le 3 birodalom 
tamado Orhajoit, pusztltsd el a fdiel me- 
tes halalcsillagot !" A Domark jdtekotle- 
te a nagysikeru sci-fi film, a 'Csillagok 
hdboruja' alapjan keszult. Skywalker - a 
fohos szemelyeben indulunk a kiildetesre, 
az ismert 'X'-szarnyu urhajoval. Energia- 
pajzsunk a tuzgolydknsk, lezersugaraknak, 
egyszerQ lovedekeknek 9 tamaddsdt tudja 
csak harxtani. Az Grhajo elsd reszdben 
Idzeragyuk talalhatok, a celzas a kurzor 
segitsegevel vegezheto el. A tamaddk ra- 
jan attdrve akcionkat a halalcsillagon 
kell folytatnunk. Celunk termeszetesen 
ledobni a torpedot a folyoso vegen, ennek 
kovetkezteben fel fog robbanni a haldl- 
csillag. Igazan elvezetes jatek, hu masa 
filmbeli 'Qsenek' . 



Top Tin Hits 



Elsosorban az amerikai football-t kedve- 
loknek ajanljuk ezt a sport-szimulaciot, 
amely probara teszi iizleti erzekiinket is. 
A jatekban egy amerikai football csapat 
managere-kent le kell jatszanunk egy baj- 
noksagot. Bank-egyenlegiink mintegy ne- 
gyedmillio dollar, ennyivel lathatunk ne- 
ki tevekenysegunknek . A penzen jatekoso- 
kat vasarolhatunk, iizletelhetiink. A jatek 
elejen beallxthatjuk az edzettsegi szin- 
tet, es lekerhetunk a kepernyore sok ak- 
tudlis adatot: egyenleg, kolcsonok ossze- 
ge, visszafizetesek helyzete, szerzode- 
sek, jatekosok es adataik (ertekuk, ener- 
giaszintjiik) . A merkozesek 3D palyan jat- 
szodnak. A merkozesek vegen megjelenik a 
kiertekelds es az uzleti informaciok. Ce- 
lunk a bajnoksdg megnyerese. 
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- piranha 
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^ - orveny 
sQa - buborek 
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p, atjaras 
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f hollywood-i ra jzfilmstudid 
ket kivalo producere, William 
Hanna es Joseph Barbera - tob- 
bek kozott a Fredi es Beni ki- 
tuno rajzf ilmsorozat alkotoi- 
1979 vegeri egy uj rajzf ilmhos- 
sel rukkoltak ki. Scooby Doo 
egy dog fajtaju kutya, akiben 
megtalalhtdk az osszes szere- 
tetremelto kutyatulajdorisagok: 
huseg, jatekossag es egyebek. 

Akik egyebkent nem kedvelik a 
kutyakat, azoknak is belopja 
magat a szfvebe, ugyanis fo- 
hosunk Scooby Doo kellokeppen 
idiota is. A rajzf ilmsorozat rendklvul nepszeru a vilagon, de sajnos hazankba meg 
csak videokazettakon jutott el. 



Az ELITEceg 1986-ban dobta a piacra a rajzf ilmsorozat 'SCOOBY DOO in the Castle of 
Mystery’ (Scooby Doo a rejtelyes kastelyban) e. reszenek szamftdgepes atiratat. Bar 
tulajdonkeppen a SCOOBY DOO egy egyszeru (?!) letras jatek, a grafikai megvalosftasa 
- mind Spectrumon, mind C-64-en - a jatekprogramfras magas szintjet kepviseli. 
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A tortenet elozmenye: Scooby Doo es gazdainak nepes serege (Fred, Velma, Shaggy es 
Daphne) kirandulas kozben eltevednek es ejszakara egy latszolag lakatlan kastelyban 
huzodnak meg. A latszat - mint tudjuk - csal; az ingatlan foberloje, az orult Asanam 
Shoe professzor hajnalban meglepi a tarsasagot es elrabol ja Scooby gazdait. A pro- 
fesszor ur mersekelt szellemi szfnvonalat - valdszfnuleg - a szakacskonyvek mertek- 
telen olvasasanak koszbnheti, mert a gyerekeket - legujabb szerzemenyenek , a "Mit 
eszel, Mitesszer?" cfmu szak(acs)irodalmi alkotasnak utmutatasai aiapjan - egy-egy 
befottesuvegben helyezi el, mintegy kompotkeppen. Scooby Doo reggel arra ebred, hogy 
egyedul fekszik a nappali szgpyegen. Elindul hat megkeresnj a gazdait... 

A jatek betoltese nemileg 



meg- 

(Fu- 

kep- 



lepo: a loader betoltese 
turesoft-verzio!) utan a 
ernyo kifeketedik es dgy tunik, 
mintha kiakadt volna a program. 
Ez ne feszelyezzen senkit, ha- 
romnegyed perc eltelte utan 
feltunik a jatdk cfmkepe es a 
toltes hibatlanul folytatodik. 
Egy ido utan megjelenik a kep- 
ernyon a foszereplok kepe (ku- 
tyank mely gondolati lirat ki- 
fejezo kepmasa negyszer is) . A 
kep alatt fenyreklam-szeruen 
scrollozodik korbe-kdrbe nehdny 
felirat, amely kozli veliink, 
hogy 'ENTER' megnyomasara elin- 
dul a jatek, ' K ' (KEYBOARD) segftsegevel ujra definialhat juk az iranyfto billentyu- 
ket, ' J ' (JOYSTICK) valasztasaval pedig a joystick-vezerlest allfthatjuk be (Kemp- 
ston/Interface Il/Cursor). Ha valamelyik palyat akarjuk megtanulni, a ' P ' (PRACTICE) 
billentyu megnyomasa utan az 1-2-3-4 valasztasaval szelektdlhat juk, hogy melyik pd- 
lyan klvanunk jatszani, az '5' billentyuvel visszaterunk a normal jatekhoz. Gyakorlo 
uzemmddban nem kerul be a HIGH SCORE-tablazatba az altalunk elert eredmeny es a si- 



i keres teljesftes utan nem kerulunk at a kovetkezo palyara. 
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Mint mdr az eddigiekbdl is ki - f 
deriilt, a jatdk ndgy szintbol 
all. Minden szinten (szintefj 
minden!) egy kompot allapotban 
leledzo gazdinkat kell kisza- 
badltani, el kell jutnunk az 
oket tartalmazo kompdtosuvegig 
(a kdpen is eppen ilyen torte- 
nes folyik). Ebben a profesz- 
szor ronda berencei (szellemes 
szellemek, klserteties klser- 
tetek es egyeb egyebek) pro- 
bdlnak minket megakaddlyozni . 

Ezek a folyosokon salfatlroz- 
nak le es fel illetve ajtokon, 
ablakokon es egyeb input/out- 
plit nyllasokon ugralnak be. Az 

ajtdk kisse nyikordgnak, ha valaki bejon rajtuk, azt egy cuppand hang jelzi. Erie 
nem art odafigyelni, mert a professzor berenceivel valo talalkozas egy eletunkbe ke- 
rul (a kepernyo also reszdn ldthatd Scooby-fejekbol eltunik egy).' Mint objektiv 
tdny, ez eldg szomorii dolog, viszoht roppant mulatsagos latvany: fohosunk egy siker- 
telen tripla leszurt Rittberger utan, dgnek vetett labakkal eltavozik a Valhallaba. 
Az ellensegek ellen a 'tuz 1 gomb hathatos vedekezest jelent: Scooby egy fenomenalis 
balcsapottal koddd valtoztatja a tdmadokat. Minden szinten ketfele rohdasag prdbal 
maceralni benniinket, az egyik orrbaverese 50, a masike 150 pontot jelent. Eredme- 
nyiinket a jobb also sarokban levo Scooby-fej alatt lathatjuk. 

A professzor - ugy latszik - 
rendkivul rendetlen figura: a - 
rendhagyo - kompotok elfogyasz- 
tasa utan a magokat szetkopkodi 
az emeleteken. Ebbol kifolydlag 
a folyosokon nehany koponya he- 
ver szetszorva, amelyek akadd- 
lyozzdk a tovabbjutasunkat. A 
'fel' gomb segitsegevel atu- 
gorhatjuk ezeket, de vigyazat, 
ha raugrunk a koponyara, spon- 
tan modon megpusztulunk. A ko- 
ponyaK axugraiasa egyedkent is nemi korultekintest igenyel, mert a derek programozd 
bdcsi ugy intdzte a dolgokat, hogy ha futtunkbol ugornank at az akadalyt, pont szem- 
betaldlkozzunk a professzor csapatdnak egyik prominens tagjaval. Scooby ugras es a 
letrakon torteno le- illetve felmaszkalas kozben nem tud iitni, ha ilyenkor szellem- 
mel talalkozik nem tud vedekezni . 

Az elso ket szinten az ellen- 
segek csak vlzszintes iranyban 
(balra/jobbra) mozognak, de a 
harmadik palyatdl kezdve mdr a 
lepcsokon es lyukakon keresz- 
tiil is megprobalnak a koze- 
liinkbe ferkozni. Gyarapodik a 
konkurrencia populacioja is: 
nem csak ketfele ellenseg 
ijesztget minket, hanem harom: 
neha egy denever repiil be 
melyrepulesben a legterbe. Ezt 
a repkedo rondasagot sajnos nem lehet lecsapniaz egyetlen vddekezes ellene az, hogy 
a 'le* gomb segitsegevel lehasalunk a foldre. Ez a manover tobb klnos esetben is 
hasznos lehet: a bator Scooby hosiesen eltakarja a szemet, mikozben a szdnyeg athatd 
illatu nedvesseggel telltodik alatta... 






f A program file-terkepe a kovetkezo: 314/210/7768/6339/10850/17350/13105/ 
\10900 y 

Az orbkelethez toltsiik be a LOADER-t, RESET-eljuk a gepet, es Irjuk be a 
/kovetkezo BASIC programot: 

V 10 CLEAR 24999: LOAD"” CODE: FOR i=50000 TO 50017: READ a: POKE i, a: 

'x NEXT i: RANDOMIZE USR 50000 

20 DATA 221, 33, 168,97, 17, 88, 30, 62, 255, 55,205,114, 195,62, 201, 50, .207, 104 
/ Futtassuk a programot (RUN+ENTER) es inditsuk el a magnot. 



A program file-terkepe a kovetkezo: 380/6912/38145 / 

Az orbkelet bevitelehez toltsuk be a loader-t, es RESET-el, 
'Irjuk be a kovetkezd BASIC programot: 

10 CLEAR 27389: LOAD"" SCREENS: LOAD"" CODE: POKE 31308,0: 
RANDOMIZE USR 64848 

Futtassuk a programot (RUN+ENTER), es inditsuk a magnetofont 



A negyedik szint mar valoban az elvezetek tarhaza lehetne: a legter telltve repkedo 
ventilatorokkal, mindenhol a professzor szellemei maszkalnak, neha egy jol megter- 
mett strandlabda ut le a labunkrol, raadasul a koponyak altalaban egymasutan helyez- 
kednek el; akcionk idovel a gatfutassal egybekotott boxmdrkozes nevu jelenseget kez- 
di idezni es nem tudjuk hirtelen eldonteni. hoov milyen modon haljunk meg... 

Mint a fentiekbol is lathato, 
Scooby-ra rengeteg kornyezeti 
artalom leselkedik, ami 5 ele- 
tunket gyorsan elfogyasztja. 
Iileteink szamanak gyarapltdsa- 
ra rendszeresltett modszer az 
"S" betuvel jelolt dobozokban 
levo Scooby-snacks (hevenye- 
szett magyar fordltasban:Scoo- 
by-letyok) elfogyasztasa - egy 
blokivel tobben lesziink. 

Valoszlnuleg a jdtekkal pdrhuzamban zajlik a kastely renovaldsa, mert a padlon ndho] 
lyukak talalhatoak, amelyeken - a gravitaciora vonatkozo idevago passzusok ertelmd- 
ben - erdekes modon lepotyogunk (altalaban egy ellenseg olebe). Ez kulonosen kelle- 
mes tortenes a harmadik es negyedik palyan, ahol a fel vilag korbejarasa utan, koz- 
vetlenul a cel elott van lehetosegunk arra, hogy a legfelso emeletrol a legalsdra 
zuhanjunk vissza. 



Ha a viszontagsagok ellenere megis sikerul eljutnunk a gazdit tartalmazd butdliahoz, 
a gep kozli velunk, hogy eppen kit sikerult kiszabadltanunk (sorrendben: Velma, Fred, 
Daphne es Shaggy) es probalkozhatunk a kovetkezo palyan. Ha Scooby-jaink elfogytak, 
kozli velunk hany pontot ertunk el es eredmenyUnktol fuggoen bekerulhetiink a HIGH 
SCORE TOP 10-be. 



A SC00BY D00 1986 egyik legjobb grafikdju arcade- jateka volt, akik egyszer lattdk 
biztosan megkedveltek. Remeljuk, a rajzfilmsorozattal nemsokara hazankban is talal- 
kozhatnak szelesebb nepretegek is. Vegiil megjegyeznenk, hogy kiadvanyunk hollywood-i 
tudosltdja lapzarta elott nehany perccel jelentette, hogy a Hanna-Barbera producer- 
kettos a Flinstone csalad es a Scooby Doo clmu sorozatait megprdbalja egy kalap ala 
vonni. A studiok melyen, legnagyobb titokban folyo munkalatokrol eddig mindossze 
annyi szivargott ki, hogy egy Fredi nevu - bizonyara kozismert - szerepld mindig azt 
mondja, hogy SC00BYD00BYD00. . . 
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quinox, Frost Byte, Stainless Steel, Battle of the Planets, 



Sir Fred: 



mjm - i ! 



bek kbzott az itt felsorolt nehany jatekprogram megjelenese inditott el egy donto 
vdltozdst a MIKRO-GEN ceg torteneteben. Ez annyit jelent, hogy a ceg letert a jol 
kitaposott bsvenyrol, es sorban forgalmazza az erdekesebbnel erdekesebb, de a regi 
szisztematol eltero stilusu jatekokat. Ezek, bar mind jo kivitelezesuek, nines meg 
bennLik az az eredetiseg, ami pi. a 'Wally' jatekok eseteben tapasztalhato volt. Me- 
gis, az atteres idoszakaban szuletett nehany 'mutans' mualkotas, amely egyedi darab- 
nak szamit a Spectrbm jatekok koreben. Ilyenek pi. a Battle of the Planets, a kovet- 
kezo reszben bemutatandd Equinox es egy igen fantasztikus alkotds, a most ismerte- 
tdsre keriilo Sir Fred is. A jatek meg magdn hordja a 'Wally' jatbkok sajdtossagait, 
de mar oriasi iigyesseg sziikseges hozza. 

Ugyanez volt a helyzet az Equinox eseteben is. A programozok azt probaltak megakada- 
lyozni, hogy egy egyszeru leirassal a programot ne lehessen elsore vegigjatszani. El 
is ertek celjukat, mindezidaig - a programozokon kiviil - nem sok embernek sikeriilt 
vdgigjdtszani ( 'kiloni' ) a jatekot. Itt meg kell emliteniink, hogy a mi utmutatonk 
sem 'tudott' teljes lenni. Ez ugyanis egy egesz konyv-anyagot felemesztene, de errol 
meg kesobb szolunk. Talan a ceg is erezte, hogy tul nagy faba vagja a fejszejet, 
amikor az otletet kidolgozta, ezert egy spanyol programozoi garda kdzremukddesevel 
hoztak letre a programot. A program vegiil is elkesziilt, es megerdemel minden elisme- 
rest. 

A jatek elso betoltesre nem 
tunik igazi 'bombdzonak' . Valo- 
ban, a hang es a grafika nem 
kiemelkedo, de nem is rossz. 

Szinvonala teljesen egyenrangu 
a mar ismert 'Wally' grafikaval 
es hanggal, sot szineiben talan 
felul is mulja ezeket. A Sir 
Fred maximalisan kihaszndlja a 
Spectrum grafikai es szln- 
kezelo lehetosegeit. Hdsiink e- 
gesz bonyolult mozdulatsorokat 
vegez; lot-fut, viv, maszik, u- 
szik, stb. Mindez termeszetesen 
tokeletes sprite-okkal , es fo- 
lyamatos mozdulatokkal. Terme- 
szetesen egy kulso szemlelonek 
a jatek folyamatos vegigjatszasa szinte rajzfilmkent hathat. E tokeletes felepites- 
hez mar esak egy bajos tortenetet kellett keresni, amit a szerzok meg is talaltak... 
Hoi volt, hoi nem volt, volt egyszer egy kiraly. Igazsagos volt, nepe nem ismerte az 
eroszakot, kiralysdgdban beke honolt es nyugalom. Tortent egyszer, hogy a Feare kas- 
tely vastag falai kdzott felbukkant egy gonosz fekete lovag, Sir Hugh D'unnyt. Bo- 
szorkanyos tervet eszelt ki, megkaparint ja a hercegnot es a rabszolgajava teszi. 
Tervet veghez is vitte, s kiralyunk a bekes csendet felverve kiirtolte szet birodal- 
maban: 'Ki kiizd meg a hercegnoert ?' 

Hivatta lovagjait, de sajnos Sir Vival, Sir Prize es Sir Spender eppen tavoli folddn 
tartozkodtak, megprobaltdk kideriteni egy elvarazsolt panceling sorsat. 

Az egesz birodalomban esak egy olyan lovag maradt, aki meg nem volt tul a 90 even. 
Nem sok latnivalo volt rajta. Rozsdas panceljaval a kezeben^ mindettol fiiggetlenul 
sziveben ego tuzzel, elindult a titokzatos veszelyek fele, 0 fdhdsunk, Sir Fred. 

Itt kapcsolodunk be a tortenetbe, amely a tovabbiakban abban a varban folytatodik, 
amelyben fogva tart ja a fekete lovag a hercegnot. A hatalmas erod tobb mint 50 szo- 
babol all. Az erod egyes helyszinein, elsosorban az drok feledekenysegenek koszonhe- 
toen kuldnbdzo. fegyverek, elelmiszer, stb. talalhatdkj melyeket Fred termeszetesen 
drdmmel vesz magahoz . 









| Kiildetesunk mdgsem 'leanyalom' . Az erdd tele van csapdakkal, gonosz orokkel. Frednek 
ellenfelet minimum haromszor kell megvbgnia, hogy az elhalalozzon, kiveve, ha azt jj 
sarokba szoritotta. Ilyenkor egy vdgas is eleg. | 

| Az erodben itt-ott elhelyezett targyakat ugy tekinthetjiik , mint a szinhazi kelleke- l 
ket, melyeket minden eldadas utan dssZeszednek, s korant sem biztos, hogy a kdvetke- If 
I zo eloadason ugyan abba a pozicidba helyezik el oket. Ez a jatekban ugy jelentkezik, 
hogy ahol egyszer a kard volt, ott a kovetkezd jatekban pi. gyufa, vagy esetleg 1 j 
lesz. A jatbk igy bizonytalanna vdlik, aminek az lesz a kovetkezmenye , hogy nagyon 
sokfelekeppen vegigjdtszhatjuk a jatekot, vagyis mas targyakkal, mas utvonalon, de 1 
| mindenkkeppen a hercegno a cel. A mi verzionk a "kard utja" nevet viselhetne, hiszen 
j folyton jobbra-balra kell szurkalnunk, dbfkodnunk. Altalaban minden 5. allds hasonld 
| ahhoz, mint amilyet mi itt ismertetiink. 

| Ugy gondoljuk megfelelo es alapos bevezetest irtunk a 'Sir Fred' nevu akcio-kaland I 
I programhoz, hiszen megerdemli. I 

| A jatek betolteset kovetoen megjelenik a vezerlesi menu, melyben sorban a kovetkezo I 
valasztasaink adodnak : 

1-KEMPSTON ; 2-CURSOR ; 3-REDEFINE KEYS ; 4-KEYBOARD 

1 KEMPSTON illeszto hianyaban celszeru kozvetleniil a 3. opciot kivalasztanunk, ez a 1 
'vezerlo billentyuk atdfinialasa ' funkcio. Eloszor kell kijelolnunk a KIVALASZTAS 
I (SELECT) billentyut. A jatek kdzben a program a jobb also sarokban jelzi, hogy mi 
| van nalunk. Frednel egyszerre 4 targy lehet, S ezzel a billentyuvel valaszthatjuk ki | 
| a targyak koziil azt, amelyet haszndlni szeretnenk. A kovetkezo kivalasztando billen- | 
| tyu a balra- (LEFT), majd a jobbra- (RIGHT) tbrtdno mozgas vezerlesere szolgdl. Ez- I 
j utan kovetkezik az un. 'vegrehajtd' (USE) billeptyu kijeloldse. A 'SELECT' segitse- | 
| gevel kivalasztott targyat ezzel aktivizdlhatjuk. Fred a kardon kfviil ijat, nyilat 
| es koveket is hasznalhat, A targyak hasZnalataban sem tudunk egyseges utmutatdt ad- 
S hi. A jdtdktdl is fUggoen van olyan targy amelyet csak egyszer enged meg hasznalni a | 
| program, van amit csak nehanyszor (pi. 9-szet), van olyan is, amelyet csak bizonyos 1 
g helyeken aktivizalhatunk. A billentyuzet kivalasztasanak utolso lepesbben meg kell I 
I adnunk a lefele (DOWN) es felfele (UP) torteno haladast vezdrld billentyuket. 

| Figyelem ! A jatekot meg mindig ne kezdjuk el. 

; A jatek folyaman kiilon kiragadott kisebb epizodok bukkannak eld, pi. uszas, vivas, 

| kohajitas, ijaszat. Ez a negy a legfontosabb. Ilyenkor Fred egeszen mas poziciokat | 
| vesz fel, s az iranyitas is megvaltozik. A nehdzsdgek elkerCilese vegett megprdbdljuk 1 
| roviden ismertetni a funkciok lenyeget. 

| -Uszas: Mar a masodik palyan meg kell tanulnunk uszni. Rovidebb gyakorlas utan meg- 
latjuk, menni is fog. Fred specialis vizalatti uszast vegez. Ha nem iranyit- 
juk, azonnal a felszlnre tor oxigenert. 

1 -Vivas: Mint tudjuk a vivashoz egy kard is szuksegeltetik, igy eldszor ezt kell meg- 

szereznunk. Masodszor a kardozasi funkcio csak akkor lep uzembe, ha orrel 
talalkozunk. Ilyenkor aztan a fel/le billentyuk gyors nyomogatasaval harit- 
hatjuk a szurasokat, mig az elore billentyuvel tamadunk, a hatra bilientyu- 
vel pedig vedekezve hatralunk. Mindemellett ez a legnehezebb funkcio, ezert 
celszeru, ha sokat gyakoroljuk. 

-Ijaszat: Ha felvettuk az ijat, barmire lohetunk, de nem minden es nem mindenki hal 
meg ijunk hatasara. Hasznalata eseten nyomjuk a loves funkciot egyfolyta- 

2 ban. Ekkor a kifeszxtett nyilvesszo iranya 4 fokozatban elkezd valtozni, 
aszerint, hogy milyen magasra akarunk ldni. Ha kivalasztottuk az iranyt, 
enged juk el a loves-billentyut, s a nyilvesszo a kivant iranyba repul. Egy 
ijhoz 9 db. nyilvesszo tartozik. 
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egy jokora csirkecombot. Vegyiik fel azt, majd amikor a vipera elindul visszafele, 
kbvessiik es ugorjunk fel a lelogo indara. SikerUlt kijutnunk a verembol, atmehetunk 
a kbvetkezo palyara. Az erddot harmas vedelmi rendszer vedi: az erdo, egy verem- 

rendszer es egy vizesarok. Most ezek koziil a legutolsohoz jutottunk. 
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va, toccsanjunk a vizbe es^vegyuk fel a 1 kecskebeka f igurat 1 . Ezen " termeszetesen 
Fred specialis uszas-modjat kell ertenunk, melyrol mar szoltunk. A megfelelo iranyi- 
tassal gyorsan elorejuthatunk a vlzben. Gyorsan usszunk a vizalatti szikla moge, 
ahol kilenc kodarab hever, Ezeket vegyiik fel alkalmi kezi fegyverkent. Ezutan dsz- 
szunk a jobboldali, vizalatti atjarohoz es tuszkoljuk be magunkat a nyllason. Fred 
eppen , hogy atfer a foldalatti atjardn. A tuloldalon a vizalatti tarna talalhato. 

Ovatosan masszunk ki a szikla peremere , majd men junk fel az emelkedon. Letekintve 

egy polipot lathatunk, amint le/fel uszkal a vxzindvenyek kbzott. A szikla vizalatti 
beugrdjaban azonban, egy valodi acelelu kard hever. Ezt mindenaron meg kell szerez- 
niink. A polip azonban komoly akadalyt jelent, de van egy megoldas. . .essiink le, ami- 



kor a polip eppen lent van, es masszunk ki a tarna jobb szdlen, a kis vlzesesen. 
Hasznaljuk az iment szerzett kavicsokat, a mar emlltett modon. Erdemes kicsit dobni, 
Igy a ko beleiitkozik egy lelogo cseppkobe , errol lepattanva pedig, egyenesen aldoza- 
tunk fejere, aki Igy nagyon gyorsan elhalalozik. Most mar minden nehezseg nelkiil 
felvehet jiik a kardot a kovek melle. Kimaszva a vlzbol induljunk jobbra. Ez a^ tarna- 
atkelohely , az erod titkos kereskedelmi utvonala. Ezen a tarnacsarnokon hozzak be az 
elelmiszert a varba. Mint latjuk a vlzen tdrteno atkelest egy tutaj biztosltja, amit 
revesz kezel. A vigyori revesz elegge idiilt alkoholos allapotban van, ezert nem is 
hajlandd minket atvinni. Ekkor viszont eszrevesszuk az orrunk elott hevero alattomos 
kodarabot, melyet termeszetesen nem tudunk atugrani. Hogyan juthatunk at ? 



A ko egy titkos csapdajtot rejt magaban, amely a revesz utani palyara, vagyis az 1. 
szamu vizalatti orhelyre vezet. Ezen a csapdajtpn bonyolltjak le az orok a valtast. 
A csapdajto azonban csak a megfelelo 'jelszora' nyllik ki, amely jelen esetben egy 
vivo mozdulatsort jelent. Tegyiik tehat a kovetkezdket: hatraljunk (balra), amig ep- 
pen vissza nem lepiink az eldzo palyara (tarna), Ezutan forduljunk a ko fele, vigyii 





a kurzort a kardra ds nyomjuk meg a lovest. Ennek az lesz a hatasa, hogy Fred egy 
szuromozdulatot tesz a ko fele. Ezt kovetoen nyomjuk meg az elore/jobbra billentyut. 
Most lovagunk egy lepest tett elore, kardjaval lefele mutatva. Latszolag nem torte- 
nik semmi. Ha azonban most kimegyunk balra, meg mindig karddal a keziinkben, meglepve 
lathatjuk, hogy az l.sz. orhelyen vagyunk. 

Fejunk eppen, hogy kilatszik a foldbol, ezert ugorjunk egy nagyot. Most mar tettre 
keszen indulhatunk tamadasra a veliink szemben levo or ellen, Ugorjunk fel (nekifu- 
tasbol) a padkara, s kardunkkal lendiiljiink tamadasba ( a mar emlitett modon ). Ek- 
korra mar ellenfeliink sem rest es kemenyen vedekezik. Ahogy arrol mar irtunk nem 
eleg csak egyszer beleszurni, legalabb haromszor, de lehet, hogy tdbbszor kell el- 
vegezniink ezt a cselekvest, mire kiszenved. Ha megadtuk neki a kegyelemdbfest, tu- 
la jdonkeppen elharitottuk az osszes kulso akadalyt, szabad az ut az erod belseje fe- 
le. 

Kovetkezo celunk a kuton keresztiil bejutni a kulso varudvarra, A foldalatti l.sz. 
orhelyrol egyenesen a kut vfztaroldjaba jutunk, ds - mllyen szefencse - a vfzhuzo 
kotel pont le van eresztve. Mint latjuk egy igen ertekes portdka is van a vfzben 
(ahogy az mar lenni szokott), ami nem mas, mint egy ij, tiz darab nyiivesszovel. Va- 
lakinek azonban az a paranoia ja , hogy ahol viz van, ott piranhakat telepit. Ennek a 
nyoma sajnos itt is megmutatkozik. A kut vizdben ott lubickol egy nem eppen ndvenye- 
vo peldany. A hal azonban neha megszddiil a korbe-kdrbe valo uszastol es kis idore 
megdermed. Ezt az idot kihasznalva usszunk le az ijert, majd masszunk fel a vizhuzo 
kotelen. 

A varudvar kellos kozepen vagyunk. Legyiink ovatosak, mert mar a belso teruleten 
vagyunk, itt pedig hemzsegnek az ordk (karddal) es a mesterldveszek (ijjal). 
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dalara es varjuk meg, amig az kileng. Felmaszva, a viragcsarnokba jutottunk. Fred 
most egy elegge kaszkador mutatvanyt keszul vegrehajtani . A viragcserepen allva at 
kellene jutnunk, a jobb oldali beugrora. Elvben nekifutunk a cserep szelerol ds ug- 
runk. Ennek a hipp-hopp megoldasnak azonban az lenne az eredmenye, hogy visszazuha- 
nunk a varudvarra. TegyLik tehat a kovetkezot: Hatraljunk a viragcserep legszelere 
(balra), majd rohanjunk elore (nyomjuk egyfolytaban a jobbra billentyut). Elvileg le 



viragcsarnokba jutottunk. 








kellene zuhannunk, a rohanas nagy lendiiletetol viszont nagy Ivben a jobb oldali be- 
ugrora esiink (ismet fenekre). Innen mdr jobbra mehetunk . 

Az erod kegyeletteljes reszebe, 
a templomba jutunk, annak is a 
karzatara. Innen ket agra sza- 
kad a tortenet, attdl fiiggden, 
hogy mekkora energiank van . 
Tobb lehetosegiink adodik. Elo- 
szor is nezziik meg, hogy az or- 
gona sipjan nincs-e egy jo da- 
rab suit csirke. Ide ugyanis 
gyakran tesznek csirket a kan- 
tor reszere, aki olykor ugy be- 
lemelyed a kantalasba, hogy az 
evesrol is megfeledkezik. Ha 
van csirke, all junk a lepcso 
lggfelso fokdra, ugorjunk, majd 

T++ , ,, . .. r-- - .lasznalhatjuk. 

itt keil megemlitenunk, hogy az energiank potlasara szolgalo csirkeket, a gep RND 
iuggveny szennt adja be, ezert mar a start palyatol figyeljunk' minden palyat, hatha 
akad csirke valahol. Ezt a kesobbiek szamara tartalekolhatjuk. 

Ha nines sziiksegunk energiara 
vagy mar feltbltottuk magunkat, 
belephetiink a misezo esarnokba. 

Hint lathatjuk, a szdszek md- 
gbtt, illetve az aldozo asztal 
alatt vagyunk. A tempi omot egy 
igen 'kemeny' or vedi, az eret- 
nek vandalok ellen. Hidba pro- 
balndnk bemagyarazni neki, hogy 
rni is keresztenyek vagyunk, 
biztos nem hinne el, ezert 
kenytelenek vagyunk eltavollta- 
ni. Egy oriasi ugrassal pattan- 
junk fel az aldozo asztalra, es 
kardunkkal rohanjuk le ellenfe- 

liinket. Ha tdmadasunk lesujto, hamar (kb. 10 szurasbol) sarokba szorithatjuk ellen- 
ielunket, de vigyazzunk, mert 6 is 'keni' kegyetleniil. 

"Mi itt sem voltunk" jelszoval, angolosan tavozzunk a helyszlnrol (jobbra). Mint lat- 
nem latjuk) ezen a palyan sem enni, inni vagy olni-vald nines. A padlo- 
ba azonban titkos billeno ajto lett beepltve. Ezt a foldbe rejtett kis kallantyu el- 
forditasaval hozhatjuk mQkodesbe. Mint tapasztalni fogjuk, a padld valami antiqravi- 
tacids berendezes hatasara felemelkedik. 

Visszaterve a csapdajtdra, varjuk meg, amig az teljesen felnyilik, es jobbrdl balra 
•kk ' lepjunk le a keletkezett lyukba. A varudvar lepcsfikorlatjara esiink. Ha most 
jobbrol/balra leptunk volria, gyors tempdban pattognank vegig a lepcsokorlaton. Ez 
nern lenne egeszseges dolog, mivel Fred nem fizeti a kobor lovagok biztositasi kotve- 
nyenek havi esedekes reszleteit, ezert kiildetssunk nagy valdszinuseggel veget erne. 
Igy azonban felkapaszkodhatunk a korlat emelkedojen. Fred itt telepatikusan megerzi, 
hogy a kovetkezo palyan 'kellemes meglepetes ' varja, ezert fel is kesziil a harcra! 
vigyiik a kurzort a kardra, es hatraljunk a korlat egyenes reszeig (jobbra). Mielott 
cselekqdnenk, elmagyarazzuk tervUnk lenyeget. A balra leva palyan a korlat vege ta- 
ialhato, amelyre egy fontos targy, a gyujtoszerszam lett elhelyezve. Valoszlnuleg az 
hagyta itt, ket pipafUst kozott. Egyelore azonban ott van az or. Ha 
kozombosen atsetalnank a kovetkezo palyara, annyi idonk sem maradna, hogy 'Jo na- 
po ot szdl junk . Tekiikdnk a kovetkezo: a korlat legszelerol futunk be egyenesen az 
or karjaba, jobban mondva a kardjaba. De mi sem vagyunk restek, rantsuk elo kardun- 
kat es a szokasos modon lenduljUnk tamadasba. Probdljuk minel jobban balra szoritani 
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ellenfelunket; fgy hamar vegzunk vele. Dolgunk vegeztevel vegyuk az lrdnyt balra. 
Mielott atmennenk a szokdkutas parkba, vigyuk a kurzort az ljra. A fak kozott egy 
sunyi mesterlovesz bujkal. Ha kildttuk, men junk meg tovabb, a kuthoz. Most mar^ meg- 
indulhatnank felfele, a kiralylanyhoz, de a kut magas peremen nem tudunk atmaszni. 
Fred azonban most is magara talal. Meg indulas elott egy sarkanyrepuldvel bombakat 
helyezett el az erdd 'vaskosabb' pontjaira, Igy ide is. Gyujtdszerszamunkkal aktivi- 
zalhatjuk a robbanoszerkezetet. Menjiink egdszen kozel a bombahoz (a kut toveben 
van), vigyiik a kurzort a gyujtoszerszamra, majd loves. Ezutan felgyorsulnak az ese- 
menyek. A bomba par masodperc mulva f elrobban, hatosugara kb. 10 lepes. Ha ezen be- 
liil vagyunk, komoly egesi. seriileseket szenvediink. A robbanas utan lehetsegesse va- 
lik, hogy atmasszunk a kut tuloldalara. Innen, a mar egyszer megtett utat ismeteljuk 
meg, fel egeszen az orgonaig. Egy megfelelo pontrol felkapaszkodhatunk az^ orgonasi- 
pokra. Ehhez menjiink a lepcso legfelsfi fokara, majd forduljunk balra. Ebbol a pozi- 
ciobol ugorjunk, s Fred maris megkapaszkodott egy alsobb sfpban. Innen ezutan egyre 
feljebb maszhatunk. A legmagasabb slprol ugorjunk tovabb. 

Az otodik szintre kerulunk. Mint latjuk, innen nyilik a var toronyrendszere. Ismet 
akadalyba utkoziink, a padlasajto ugyanis be van zarva. Hala hosunk eloreiatasanak, 
itt is egy bomba meggyujtasaval oldjuk meg a problemat. 

Ahhoz, hogy a padldsajtohoz eljussunk, fel kell masznunk az erdd zaszlojara. Fred 
szerencsere nem nehezsulyu lovag, ezert a zaszlo nem szakad le alatta. Innen mar 
felrobbanthatjuk a padlasajtoba helyezett bombat. Ahogy meggyullad a bomba, alljunk 
ki a padlas legszelere. A robbanas utan induljunk a var legmagasabb regioiba. Egyik 
szintrol a masikra, a nem eppen stabil letrakon keresztiil juthatunk at. Ezeken 
egyebkent igen nehez kdzlekedni. Magara a letrafokra egy ugrassal felkapaszkodha- 
tunk, majd ketldpesenkent ismet ugranunk kell. . 

kdzvetleniil a padlasbejaro felett a 'hajltogep' talalhato, igazan nem mondhat juk ra , 
hogy 'hajitofat sem er'. Itt gyorsan kell masznunk, mivel a kohajito szerkezet onal 
losltotta magat, s ezt azzal is kifejezesre juttatja, hogy kozaport zudit ^ a ^ k ; 
met eqy palyaval feljebb a padlasnak ahhoz a reszehez erkeztunk, amely egyben titkos 
ki jarat a P a hdloszobdnak , masreszt az drok innen jutnak fel a toronyallasokba Magaba 
a toronyba ismdt egy hidraulikus rendszer segitsegevel juthatunk. Mint latjuk, a fal 
bal oldalaba egy kapcsolo lett beepltve. Ezt elforditva, lejon egy pallo> s 
mar felmaszhatunk a kotelre^ a kotelrol pedig egy felhore. A kapcsolot egyszer 
elfordfthatjuk, ha fjjal belelovUnk. 

Miutan feljutottunk a toronyba, egyre jobban erezhetjuk a hideg esos angliai idoja- 
rds lehelletet. Ez abban is megmutatkozik, hogy a vdr korul dundi^ esofelhok lebeg- 
nek. Mivel Fred a pehelysulyu kdborlovagdk kategoriajaba sorolhato, konnyen megali a 
felhon, sot meg a jeg hatan is. Vegre fellelegezhetunk, a dolog nehezen mar tul va- 
gyunk. A friss levego uj erdt ont belenk. A felhorol egy ugrassal kapjuk el a to 
ronyrdl lelogd kotelet, ezen pedig masszunk fel a torony csucsara. 

Fred nem teriszonyos, ezert batran kozlekedik az 'instabil' cserepeken. Van meg egy 
akadaly, amit Fred mar idejottekor meglatott, A balszelso bastyan egy hajltogep es 
eqy Ijasz teblabol. Ezeket kell meg lekezelnunk. Men junk tehat balra ket palyat, de 
elotte helyezziik keszenletbe az ljat. Miutan atmentiink a hajitogepes palyan, e lj°p 
szamunkra az utolsd palya. Ahogy beleptunk, celozzuk meg az ijaszt, majd eresszunk 
bele egy halalt hozd nyilvesszdt. 

Es a mese itt veget er, ott a gyonyoru hercegno. Az esemdnyek innen mar maguktol 
mennek. . .csok. . .es egy kis meglepetes. 

Fiqyelem! A Sir Fred barmennyire is tokeletes, az adatkezelesebe menet kozben^ hiba 
csdszhat, ezert ha a jatek vegen az utolsd palyan megsem lenne ott a hercegno ^ne 
keseredjunk el, ilyenkor ugyanis a gep 'elfelejtette' kirakni a hercegno sprite jat. 
Mindenkit erhetnek csalodasok, am a jatek fgy is veget er, de sajnos a puszi elma- 
rad. 
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Memoriamozgatas sprite es egy masik 
sprite-ablak kdzott: 

Az utasitasok szintaktikaja az elozoek- 
kel azonos, csak itt az utolso 'S' betu- 
jelek helyett ' M ' betuket kell Irnunk, 
pi'. GWBLS helyett GWBLM-et. 

Az utasitasok vegrehajtasa elott a ko- 
vetkezo valtozokat kell definialnunk: 

SP1 - az 1. sprite szama 
SP2 - az ablakot tartalmazo 2. sprite 
szbma 

SROW - a sprite ablak felso sora 
SCOL - a sprite ablak baloldali oszlopa 

Masolo utasitasok: 

Ket sprite kdzotti adatatvitelre ^ adnak 
lehetoseget. A vegrehajtas elott a ko- 
vetkezo valtozokat kell definialr^^^ 

SP1 - az 1. sprite szama 
SP2 - a 2. sprite szdma 

COPYM - SP1 atmasolasa SP2-be 
COPORM - SP1 raillesztese 0R-jj|l 5P2-re 
CQPXRM - SP1 raillesztese XOR-ral SP2^i° 
COPNDM - SP1 raillesztese AN ^^Mg -rR^ 
COPATTM- SP1 attributumainak dtmdsolasa 
SP2-be 



, . I 







Invertalas: 



Az attributumlj adatok 
allapota mellett minden 1 ex 
0 lesz es forditvs. 



Tukrozes: 

MIRM - a sprite keppont adatait tukrozi 
kbzeppontra vetltve 

MARM - a sprite attributumait tiikrozi 
kozeppontra vetltve 
(a spake szamat elozetesen az 
SPN vd Hwfcd ban be kelJr allltani) 
MIRV - meghaljfrozatt meretq/ ablak kep- 
pont adatai\ kozeppontra tiikrozi 
MARV - meghatarozott meretu ablak att- 
ribujtimait kbzeppob^ra tukrozi 
(az ablak adatait j-a COL, ROW, LEM 
ill fj a H6T vailcizdkban be kell 
al ' 

Fornatas: 

mmmm 

Ket sprite ki^zbtt^pdatforgatast vegez 
el. Enn^^^i^^^^pDfeltdtele, hogy a 
sprite meretei megegyezze- 

nek. Pi. ha egy 5x2-es meretu sprite-ot 
akarun^^P^^^^ (SP2), akkor SPl-nek 
2x5 lennie. Sprite onma- 

gaba tehat SP1 nem lehet 

azon 

jkSPI^^B ^^^^ fertalmat SP2-be forgatja 
v 90 fg^kal (SP1 es SP2 erteket 
elozetesen be kell allltanunk) 



Nagyltas: 



Megjegyzes: Ha a ket sprite mdrete ku- 
ldnbozik, nem^^ ^Ms c sem- 



TRANSZFORM. 

I 

A transztormaciokhoz tgj 
tas, tiikrbzes, invert® 



k: a forga- 
a nagyltas. 



valtozatlan 
fBku keppont 



INVM - a megadott «Hnu sprite inverta- 
lasa (SPN-oen elozetesen be kell 
allltanunk a sprite szamat) 

INVV - meghatarozott meretu ablak inver- 
talasa (az ablak adatait a COL, 
ROW, LEM es a HGT valtozokban be 
kell allltanunk) 



k jforgfjjfehoz hasonldan a kiindulo spri- 
te szdmdt itt is SP2-ben kell bealllta- 
nun^ ^y az utasltas vegrehajtasa utan 
az er^peny SPl-ben jelenik meg. SPl-nek 
pontosan ketszer nagyobb meretunek (te- 
hat negyszeresnek) kell lennie, mint az 
SP2 sprite. 

DSPM - SP2 nagyltasa az SP1 sprite-ba 

Megjegyzes: ez utdbbi ket transzformacio 
csak a sprite memoriaban ha- 
tasos 

MEGSZAKl TASOKKAL 
gSSZEFiiflflg SZAVAK 

Ezek az utasitasok ellenorzik a White 
Lightning szavak "Eloter/hatter " 
vegrehajtasat. 

HALT - felfiiggeszti a CPU mukodeset a 
kdvetkezo megszakltasig 
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BLEEP 



ATTON 



engedelyezi a megszakltasokat 
tiltja a megszakitasokat 
az IDEAL vdltozdit kicsereli a 
valtakozo IDEAL valtozokra. Ha 
megszakltds van, ez automatiku- 
san vegrehajtddik| megszakltas 
utdn pedig vissjBUnak az eld- 
tefte&dltozok. Mm hdttdrprog- 



ram 
ban 

mindlj 
todikl 
PI. 

VONAL 
mdkodik 
visszate 
szakltas! 
ram futas 



INT-ON 



INT-OFF- 



ba; 

INTERFACE 

Igen hatekony lehetoseg* 
az utasltasoknak a segl 
lehet a programunkon bel 
a FORTH-t. 



■ k, elsdsor- 
kapunk. 

fft ^jMlb r vegrehaj- 

lallltja a 
hatterben 

1 . meg- 
|ttdrprog- 






PRQG - dtteres a BASIC 
RESERVE- helyet foglal 

BASIC reszere \ 

PI. 2048 RESERVE (+ENTER) 

2 Kbyte-ot foglal le\ 

GOTO - a program futasa a 

hatdrozott BASIC soroi\ folvta- 
tddik Wm 

BASIC-bol a RANDOMIZE Up 30000 
utasltas segltsegevel indlthat- 
juk djra a FORTH-t, itifg ha csak 
vissza szeretnenk lepni a FORTH 
azon pontjara, ahonnbt leagaz- 
tunk, ugy RANDOMIZE USR 30006 
a megfeleld lepes. 

PI. 120 GOTO (+ENTER) 
a 120-as BASIC sorra ugrik at 
RETUSR - a programvegrehajtas a FORTH-t 
hi vo RANDOMIZE USR 30000 utdni 
utasltasra ugrik 



KttLoNFfiLE SZAVAK 



SETAV - meghatarozott (COL, ROW, HGT es 
LEN) ablak attributumait beal- 
lltja az aktualis INK es PAPER 
szlnekre- 



SETAM - az SPN-nel meghatarozott sprite 
attributumaiba az aktualis INK 
es PAPER szlneket viszi be 
CLSV - az aktualis kepernyo-ablak tdr- 
lese 

CLSM - torli az SPN-nel meghatarozott 
sprite keppont adatait 
ADJM - a PUT/GET utasltdsok 2. csoport- 
javal egyiitt felhaszndlva hate- 
kony. Ha a COL, ROW, LEN es HGT 
altal meghatarozott sprite ki- 
logna a kepernydn, ugy a meret- 
adatok megfeleloen modosulnak, 
es az ablak ill. a sprite csak 
reszben keriil a kepernyore. 

AD0V - alapjaban azonos az elozdvel, 
csak nem a sprite-ra, hanem egy 
ablakra vonatkoztatva 
SCANM - utkozesek vizsgalatanal jelen- 

- tos, megvizsgalja, hogy a sprite 
■’ belsejdben van-e kigyujtott kep- 
pont. Valos esetben egyes keriil 

verem tetejere, maskiilbnben 
. zeros. 

SCANV - az eldzdhbz hasonid, de ez a COL 
es ROW szerint meghatarozott ka- 
^^^^^^kter-pozlcidrdl ad informacidt 

- a TOS-t egy 0 es TOS kbzotti ve- 
^Mfel en szimmal valtja fel 
?§|j TCK52 tartalmat a TOS-ban megha- 
2j|||l|i£ott clmu portra kiildi 

MBrnt ltia a TOS-beli port clmet 
^j^&n an olvasott 8 bites szam 
;|®|^^es megfeleldjevel 
|wBjpBfcas. melyhez TOS adja a 
' IBiiife assdaot . TOS2 pedig az 
'(dot art a mot 

ha vdgpehajtuk ezt az utasltast, 
PI IT /GET 1. csoport uta- 
sf^^^srvenyesek lesznek az 
attlpp^pok mozgatasara is 
i mr? ^^MM.S szerinti clmen meg- 
ha td^^p^gepi kodu rutinra 
progrw^pi. vegea,ezzel all elo 
a vegJjsges verzid. A gep kilrja 
a progj^Hl^^^^ , majd az el- 
men tb§ti|B^^B # nev M CODE 24830, 
HOSS?' uiasltdssal, ahol H0SSZ az 
elozetf^^^^^elent ertek. 

ZAPINT- olyan protHBk eseteben, ame- 
lyek hasznalglk az "Eloter/hat- 
ter" muveletet ZAP helyett a 
ZAPINT utasltas hasznalata java- 
solt 

PRT-0M- a tovabbi output a ZX-nyomtatora 
keriil 

PRT-OFF-tovabbi output a kepernyore 



CALL - 
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BASIC A FORTM-BAH 



A BASIC-bol is ismert parancsokhoz tar- 
tozo parametereknek a veremben feliilrdl 
lefele, megfelelo (a BASIC-kel azonos) 
sorrendben kell elhelyezkedniiik. Hiba 
eseten a FORTH-ba visszalephetunk a me- 
leg-indltassal: PRINT USR 2483. 

A parametereket zarojelek koze helyez- 
tiik. 



COPY 

AT 

BORDER - 
CLS 

DRAW-ARC- 

CIRCLE - 
DRAW 

PLOT 

ATTR 

POINT - 



TAB 

INK 

PAPER 

DVER 

INVERSE 

BRIGHT 



nyomtatas a ZX nyomtatora 
kilratasi pozlcio beallltasa 
(ROW, COL) 

keretszln beallltasa (szlnkdd) 
keppont-adatok torlese, aktud- 
lis attributumok beallltasa 
iv rajzolasa az aktualiglfiont- 
bol (X,Y,szog) fgs^ 

kor rajzolasa (X,Y,sug^^^ 
vonal rajzolasa egy meghataro- 
zott pontbol (X,Y) 
pont kijelolese a kepernyon 
(X,Y) WMI 

kijelzi a megadotlf karakter 
attributum kodjat Jp, COL) 
a megadott keppont dliaplftat 
kerdezi le. Kigyi^^^fr#Ila- 
potban a verem tetej&re dgyes 
keriil. (X,Y) 

a kilras oszloppozlcidjdnak 
bealiitasa (COL; J 

a tintaszin beallltasa/ 



(szln- 



(szln- 




kod) 
a hatterszln 
kod) 

felullras uz 
( 1 / 0 ) 
inverz uzem 
( 1 / 0 ) 
feriyesseg 



Jatekprogramok tervezbsekof gyakran ut- 
kozhetiink abba a hogy egyes 
muveleteket azondWBraokdzbnkdnt kell 
vegrehajtanunk, ezRk idozltese viszont a 
kozvetlen folyamatban igen nehezkes. Sok 
szamltast es elpazarolt processzor-idot 
jelenthet. A megoldas kulcsa a kettes 
megszakitasi rendszer hasznalata , vagyis 
az, hogy kettes megszakitasi modba kap- 
csolva minden masodpercben 50-szer veg- 



rehajtunk egy meghatarozott rutint. A 
kettes megszakltas kezelese gepi kodu 
oldalrol sem nehez, de a gyakorlatlan 
programozo szamara gondot okozhat. A 
White Lightningj-ben az INT-ON es az INT- 
OFF parancsok ||toltsegevel lehetdve va- 
lik a kettes mre akltdsi remdszer keze- 
lese. Most az lll§B& kap SJllllP 0S ismere- 
teket tekintjak at. , ’ ' ' 



A megszakltas bekovetkeztwor az eloter- 
program futasa jn&§4XX r es' a hatter-prog- 
ram keriil vegrehajtasra.7 Ezt elvegezve 
visszater program- 

h°z • aHHHHHv 

A hatter-p^^^i®p>^7ferfwt 1/50-ed masod- 
percen lefuttatnia, 

hogy annak befejezeset kovetoen vissza 
is tudj(^^^^^^^®T> jelent problemat 
viszont hatter-program fu- 

tasi iceje meghalac/ja az 1/50 masodper- 
cet. Ekkor nem 50-szer, hanem csak 25- 
szor lesz vdgreh&jtva masodpercenkent. 

■ Ha az^^^^^^odpercet is meghaladna, 
akkor mar csak 13-szor. 
i. A hattdr-prografn jelenlete gyakran prob- 
7\lemaf^®elat./iJezzunk erre egy gyakori 
A hatter-program a kep- 
erny6n egy fglyamatos scroll-t hajt veg- 
re, ffllg az Rioter-program eppen karakte- 
rek raeghatdfozott sorozatat helyezi ki a 
kepernydre/ A gond akkor jelentkezik, 
'S ^^^^Mfe irakterek megjelenltese kozben 
jn ^^^ szakltas . es meg csak a karak- 
tereSfflBLe lett elhelyezve a kepernyon. 
VegrehWtodik a scroll, a karakterek te- 
le arrebb csuszik, majd megjelennek a 
tovabbi karakterek is. Igen am, de a 
kozben jelentkezo scroll miatt elcsuszas 
lepett fel a karakterek kdzott. Ezt a 
hibajelenseget kikiiszobblhetjOk, ha az 
ilyen fontos es megszakl tasmentes elo- 
ter-programok vegrehajtasi idejere nem 
engedelyezzuk a megszakltasokat, azaz a 
karakterek kilratasa elott kiadunk egy 
DI utana pedig egy El parancsot. 

A hatter-program futtatasanak szintakti- 
kaja a kdvetkezo: 

'NEV INT-ON (+ENTER) 
azaz aposztrof - hatter-program neve - 

space - INT-ON - es vegul ENTER 
Ha a hatter-program a vegrehajtashoz 
szukseges valtozokat sajat maga nem de- 
finialja, ugy azokat nekunk kell defini- 
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ciokat. Ebbei 
valtozsra is 

a kbvetlezfiki 



A hatter-programok kezelesenek, illetve 
a megszakftas-vezerlesnek az egyik es fo 
problems ja,^hogy egy esetleges pontvizs- 
galat megelozheti az ugyanazon pontbeli 
kepemyo-muveletet. Ennek kovetkezteben 
a kepernyon furcsa dolgoknak lehetunk 
tanui, a kepek egyes reszletei ugy nez- 
nek ki, mintha felszeleteltek volna azo- 
kat. 



szer, MIRV minden masodpercben 20-szor, 
a WRR1V minden masodpercben 4-szer es 
vegul a WCRV masodpercenkent 5-szor. 

Ezt kovetoen definidlunk egy valtozot, 
mely szamolni fogja a megszakltasokat es 
4 konstanst a frekvenciak tarolasara. 



0 VARIABLE VALT 50 CONSTANT Kl 20 
CONSTANT K2 4 CONSTANT K3 5 CONSTANT 
K4 (+ENTER) 

:MA0 MOD ABS 0= ; (+ENTER) 

:IRUN VALT @ DUP DUP DUP (+ENTER) 

Kl MAO IF INVV END IF (+ENTER) 

K2 MAO IF MIRV ENDIF (+ENTER) 

K3 MAO IF WRR1V ENDIF (+ENTER) 

K4 MAO IF WCRV ENDIF (+ENTER) 

1 VALT @ +1 ; (+ENTER) 



Ezutan csak annyit kell tennunk, hogy 
begep|ljiik a parametereket: 



10 COL' ! 10 ROW' ! 6 HGT' ! 8 LEN' • 
2 NPX' ! (+ENTER) 



Vigyunk ki adatokat a kepernyore: 



H^^P'IRUN INT-0N (+ENTER) 

^ilsphetunk a hat- 

te^prp||%|bdl . 



Ezutan frjulj 



:IRUN VALlMHP DUP DUP (+ENTER) 

Kl MOD ABSwpptJF irfv ENDIF(+ENTER) 
K2 MOD ABS ENDIF 

(+ENTER) ' ; 

K3 MOD Are i#3 = If WRR 1 V ENDIF 
(+ENTER) 

K4 MOD ABS Kl%®ll|§ f WCRV ENDIF 
(+ENTER) ^ 

1 VALT +1 ; (+ENTER) 



Pl.^a kepernyo kozepen meghatarozott rne- 
retu (5x5) ablakot egy hatter-program 
segftsdgdvel scrollozzunk es invertal- 
junk. 

Mindenekelott definialnunk kell egy 
szot, amelyre hivatkozni fogunk a hat- 
ter-program meghfvasakorit 

PI. :HPRG wW| INVV; . 

Most dllltsuw be a pmmi&fei'i 



5 HGT' ! 5l 
(+ENTER) 



Irassunk ki tetsfdleges adatokat a kep- 
ernyore: 

VLIST (+ENTER) 1 _ 

Vegul adjuk ki; \ 

'HPRG INT-0N (+ENrBp®lll> 

Azt fogjuk latni, hogy 
a futasi eredmeny. A ha Titer-prn grim meg- 
alllthatd az INT-0FF 

A megszakltdsokat lelassl]!^«juk egy 
sik programmal, pi. legyeo megszakitds 
1/10 masodpercenkent. Eldszor is ismet 
definialunk egy uj valtozot 1 es eqy ui 
szot: 



Az uj valtozo: 0 VARIABLE VALT\^+ENTER) 

Az uj szo: .-HPRGA VALT (0) 1+5 SpHPRG 
0 VALT / ELSE 1 VALT H ENDIF 

Ezutan Irjuk be: 'HPRGA INT-0N (+ENTER) 



FREKVEHCIA £S FlTTS 



Soks^^^^^feleg a frekvenciak ellenor- 



bevezetni a fazis-forma- 
az esetben tovabbi negy 
izuksegunk lesz. Eldszor is 
T IRUN, majd gepeljiik be 



31 CONSTANT KH1 5 CONSTANT KH2 0 
CONSTANT KH3 3 CONSTANT KH4 (+ENTER) 



Tetelezziik fel, hogy van 4 kiilonbozd 
szo, melyeket 4 kiilonbozo frekvenciaval 
akarunk vegrehajtani. Legyenek ezek a 
kovetkezok: INVV minden masodpercben 50- 



Vegiil hajtsuk vegre a programot: 

VLIST 'IRUN INT-0N (+ENTER) 

A megallftasa INT-OFF-al, torlese FORGET 
IRUN-nal lehetsegeS. 




Az ACS software altal forgalmazott, 
es 1982-ben megelent program uttbrd 
Spectrumon a 3D grafikai technika vonat- 
kozasaban. Egyszeru felbpitese, erthetd 
kezelbse tette nepszeruvb, ugyanakkor 
felepitese 100 % BASIC, igy igazan lat- 
vanyos eredmenyeket ne varjunk tble, vi- 
szont kilistazhatjuk a programot, es ki- 
fejthetjuk a mukodesi mechanizmust. 

A program terjedelme: 6683 byte es egy- 
szeruen betdltheto a 

LOAD "viewpoint" vagy a 
LOAD "" parancsokkal. 

A Viewpoint automatikusan indul, es egy 
meniivel jelentkezik be: 

Press: 1 to input new 

co-ordinates etc. 

(adatbevitel a billentyuzetrol) 

2 for rotation about a point 
(forgatas a h^rom dimenzio b<§r- 
mely pontja kdrul) 

3 for rotation about a line 
between two points 
(forgatas egy ket pont altal 
hatarolt egyenes koriil) 

4 for view from one point to 
another 

(forgatas megadott ket pont 
relatfv helyzete szerint 
ld.kesobb) 

5 for view of starting position 
from x,y plane 

(a mindenkori x,y koordinata 
kep megtekintese) 

6 to save details 
(adatallomany kimentese magne- 
tofonra, adattomb forma jaban) 

7 to load new details 
(uj adatallomany betoltese a 
magnetofonrol) 

Az adatok bevitelet ketfelekeppen old- 
hat juk meg. Az 1. opcio valasztasa ese 
ten adatainkat a billentyuzetrol vihet- 
iuk be, mfg a 7. opcio segitsegevel egy 
elozetesen kimentett adatallomany hivha 
to be a kazettas magnetofonrol. 

A gyari kazettan a "vievvpoint" program 
utan harom demo talalhato: „ 

"letter" - egy tomzsi "A" betu kepe 
"cube" - egy kocka kepe 
"alanine" - egy halo modell az ami- 
no acid L-alanine kep- 
leterol 



Ezek szinten a 7. opcioval hfvhatdk be. 

Eloszor is nezzuk meg, hogyan tortenik 
az adatok manualis bevitele. Tekintsuk 
meg ezt egy kocka felrajzolasan keresz- 
tul. 



7(0, 1,1) 



8 ( 1 , 1 , 1 ) 



Z 3(0,lj,0) 

Li 

l(0,0,0)^^4----- 1 2,6 

Szdmokkal neveziink el minden olyan pon- 
tot, ahol ket vagy tobb el taldlkozik. A 
koordinata rendszer origoja lesz a kiin- 
dulo pont (1). A Viewpointban ugy kell 
gondolkodni, hogy az x tengely balrol 
jobbra, az y tengely alulrol felfele, 
mfg a z tengely tdliink a papfr sfkja fe- 
le halad, ugy mint a jobb oldali abran. 
Igy jelenik meg a testiink a kepernyon is 
(a bal oldali abra es koordinata rend- 
szer csak szemlelteto jellegu). Aggoda- 
lomra viszont semmi ok, a Viewpoint a 
koordindta tengelyek elforgatdsa nelkiil, 
vagyis a jobb oldali vazlatnak megfele- 
loen is tudja abrazolni a 3D kepet, s 
ezt valtozatos forgatasi mechanizmusa 
reven tudja elerni, 

Minden egyes szamozott koordinata-pont- 
hoz harom ertek tartozik,pl.az origoe 
(0,0,0). Peldankban az egyszerQseg^ ked- 
veert 1 egysegnyi ertekeket hasznalunk. 

A program rugalmassagat bizonyitja az 
aranyok beallftasa, es a kepernyoteru- 
letre torteno megfelelo beigazltas, igy 
a testiink a megadott meretek egymas koz- 
ti aranyat biztositva mindig megfelelo 
nagysaggal jelenik meg a kepernyon. 

Az 1. opcio valasztasakor a gep eldszor 
is meg fogja kerdezni toliink a csucspon- 
tok szamat (How many points?) . 16K-s gep 
eseten max. 43-at, mig 48K-s gep eseten 
max. 770 pontot adhatunk meg. 

Oelenlegi peldankban a pontok szama 8 , 
igy ezt a szamot ad juk meg. Az adat be- 
gepelese utan meg kell nyomni az ENTER-t . 

Ezutan bekeri a gep az egyes pontok ko- 
ordinatait, adatonkent mindig nyomjuk 
meg az ENIER-t. 







Vegezzuk el az adatbevitelt: 




1 . pont 0 0 o 

2. pant 1 o o 

3. pont 0 1 g 

4. pont 1 l o 

5. pont 0 0 i 

6. pont 1 0 i 

7. pont Oil 

8. pont 111 

A pontokbol meg nem tudja eldonteni a 
gep, hogy a test hogyan epul fel, ezert 
meg kell adnunk azt is, mely pontok kap- 
csolodnak egymashoz egy osszekoto egye- 
nes segltsegevel. A gep egymas utan ve- 
gigkerdezi az osszes csucspontot, de ha- 
mar belathato, hogy ketszer nines ertel- 
me ugyanazt a kapcsolatot definialniink 
(pi. az l.pont kapcsolodik a 2.-ponthdz 
es a 2. pont is kapcsolodik az l.-pont- 
hoz), igy szimpla ENTER megnyomasa ebben 
az esetben elegendo. 

Az egyszetubb megerteshez nezziik, hoqyan 
jarunk el peldankban: 



2. pont 

3. pont 

4. pont 

5. pont 

6. pont 

7. pont 

8. pont 



kapcsolodik 

kapcsolodik 

kapcsolodik 

kapcsolodik 

kapcsolodik 

kapcsolodik 

kapcsolodik 

kapcsolodik 



2 E 3 E 5 E 
4 E 6 E E 
4 E 7 E E 
8 EE 
6 E 7 E E 
8 E E 
8 E E 



Megjegyzes: Az adatbevitelt a "point x 
connects to kerdesre kell veghezvinni 
ahol ’ 

x a kiindulo pont szama. 

Peldankban az "E" jelzes az ENTER 

billentyu megnyomasat jelzi. 

Az adatbevitel utan ismet megjelenik a 
menu. A program vezerlese ebbol a menii- 
bol tortenik. Ha hibauzenettel leallna a 
program, vagy BREAK-kel megszakltottuk a 
program futasat, soha sem RUN-nal in- 
ditsuk ujra, mert a memoriaban levo val- 
tozok tbrlodnek, s vele egyiitt a mar 
megkonstrualt 3D abrank is. Ezert a menu 
lehlvasahoz egyszeruen gepeljiink GO TO 
1-et. 

Valasszuk most a 2. opciot, a pont korii- 
li forgatast. A gep fel fogja rajzolni 
az x-y nezeti kepet, majd megkerdezi, 



hogy melyik pont kdrul forgasson. Pel- 
dankban adjuk meg a jobb felso (4.) pon- 
tot. Az adott helyen vazlatoSan megjele- 
nik a koordinata tengelyek iranyjelzese. 




A kovetkezo kerdesre (Is this the right 
point?) valasztasunkat meg is kell ero- 
siteni (Y/N). Nemleges valasz eseten uj 
pont bevitele sziikseges. Ha jol valasz- 
tottunk, a gep sorban megkerdezi, hogy 
az adott pont relatlv helyzetdhez kepest 
a testet x,y majd z tengely korul hany 
fokkal forgassa el? A parameterek mega- 
dasa utan felrajzolja az elforgatott 
testet, ezutan a "Hard copy?" kerdesre 
Y/N valasztassal tetszds szerint a kepet 
minden olyan nyomtatdra kimasolhat juk, 
amely ismeri a COPY parancsot. Ezt kove- I 
toen meg kell adnunk azt, hogy ezt a kd- 
pet valasztjuk-e az uj x-y startpozicio- 
nak (Make this the new starting positi- 
on?). Y/N nemleges valasztds eseten x-y- 
ban az eredeti helyzet marad. Vegiil az 
"Another option?" lehetoseget ad a menii 
visszahivasara, ha valasztasunk (Y/N) 
nemleges, ugy a program futasa meqall 
0 OK, 930:1 uzenettel. 

Ha visszakertiik a meniit, valasszuk a 3. 
opciot, ez ket pont altal hatarolt egye- I 
nes korul tudja elvegezni a test forga- ! 
tasat. Az elso kerdesre a ket pont sza- i 
mat kell megadnunk, ezt meg kell erosl- 
tem, majd az "Amount of rotation in 
degrees" kerdesre fokban be kell allita- 
ni a forgatas szogerteket. Ettol kezdve 
az elozo opcio szerint jar el a program. | 
Felrajzolja az elforgatott kepet, hard 
copy-t enged meg, igeny szerint atallit- 
ja az x-y startpoziciot, vegul kilephe- | 
tunk a programbol, vagy visszaterhetunk 
a fomeniibei 

A 4. opcio segltsegevel athelyezhetjuk 1 
az x-y startpoziciot tetszes szerinti 
helyzetbe, megadott ket pont altal kije- I 
lolt irany szerint. A bekert ket pontot 
osszekotve megtekinthetjiik a ket pont S 
kapcsolatat, majd a valasztas megerosl- 
teset kovetoen a megadott iranyt a ket 
pont relatlv forgatdsaval allltja at 





ugy, hogy az eloszor megadott pontot az 
eloter fele, mfg a masodiknak megadott 
pontot a hatso ter fele mozgatja el. 

Az 5. opcio a mindenkori aktualis x-y 
nezeti kepet (startpozlciot) hfvja eld a 
kepernyore. 

A 6. opcioval kimenthetjLik a memoriaban 
levo adatainkat. A kimentes elott a gep 
bekeri a file nevet, majd a file-t adat- 
tomb forma jaban menti ki. 

3D abrank adattarolasahoz a gep alapve- 
toen ket tombdt hasznal, a c() es g() 
tomboket. A c() tomb a startpozfcidk 
adatait tartalmazza, mfg a g() tomb a 
forgatas utani pozfciok adatait. Mindket 
tomb 6-szoros melysegu (x,y,z es 3 kap- 
csolat). A program hasznalja meg a c() 
tombdt is ketszeres melysegben. A c(l,l) 
elem tdrolja a csucspontok szamat, mfg a 
c(2-6,l) elemek uresek. Az adatallomdny 
kimentesekor a c() tomb is szalagra ke- 
riil. 

A program fobb reszeinek rovid 
attekintese: 

100-105 - tombdefinfcidk 

106-120 - koordinata pontok adatbe- 

vitele 

121-137 - pontkapcsolatok adatbevi- 

tele 

150-198 - menu-kezelds 

210 - adatallomany kimentese 



Vegiil egy megjegyzes: a BASIC struktura 
egyszeruen megengedi a mddosltast, hogy 
programunk a microdrive-ot is kezelje. 



250 

300-320 

400-420 

500-520 

600-650 

700-811 



812-813 

820-860 

900-930 

1000-1601 

6000-6005 

8000-8005 

9000-9003 

9110-9200 



- uj adatallomany betoltese 

- a 2. opcio altal kijelolt 
adatok eltarolasa 

- a 3. opcio altal kijelolt 
adatok eltarolasa 

- a 4. opcio altal kijelolt 
adatok eltarolasa 

- c() es g() tomb osszeiga- 
zftasa 

- a test felrajzolasa a g() 
tombben megadott adatok- 
nak megfeleloen. Ha pi. 
molekula-modelleket aka- 
runk forgatni, hasznal- 
hatjuk a CIRCLE utasftast 
a 711. sorban. 

- hard-copy a nyomtatora 

- ha sziikseges, megvaltoz- 
tatja a startpozlciot 

- vissza a meniihoz, vagy a 
program vege 

- rajzolas a kiindulo ada- 
tok alapjdn 

- 2. opcio - kalkulacio veg- 
rehajtasa 

- 3. opcio - kalkulacio veg- 
rehajtasa 

- 4. opcio - kalkulacio veg- 
rehajtasa 

- Arany beallltasa es a kep 
beigazftasa 







Folyik a hare a programvddelmi rendsze- 
rek, es a "feltordk" kdzott. Az alabbiak- 
ban az egyik legelterjedtebb, Spectrumra 
irt vedelmi rendszer, A 'Speedlock' vaz- 
latos ismerteteset vettuk celba. 

A kerdes etikai oldalaval (szabad-e, il- 
lik-e, helyes-e feltorni a vedelmet, es 
ezzel szabadon mdsolhatovd tenni egy 
programot) nem kivanunk foglalkozni. Mi- 
ert erdemes megis tanulmanyozni a ' Speed- 
lock '-ot, kuldndsen akkor, ha a Multiface 
birtokaban barki kenyelmesen masolhat ve- 
dett jatekokat. Ugy gondoljuk, egy vede- 
lem megfejtese, mukbdesenek megdrtdse 
sokszor izgalmasabb lehet , mint maga a 
jatek. Azok szamara, akik nem idegenked- 
nek a gepi kodu programozastdl, szamos 
| drdekesseget , a 2-80 utasitaskeszletenek 
f szokatlan hasznalatat mutatja be a 
'Speedlock'. 

§ Ahogyan Rath Gyorgy irja a 'Programvedel- 
mi rendszerek IBM PC-re' c. konyveben, a 
'Speedlock' vedelmi eljaras kifejlesztese 
| hozzavetoleg annyi nuinkat igenyelhetett, 
| mint egy akkori IBM PC-s fejlesztes, a 
' Prolok ' . A kuldnbsdg esupan az , hogy az 
eldbbi a 'Match Day' c. jdtekprogramot 
| vedte, melynek ara nehany het utan kb. 5 
| angol Font volt. Az utobbi pedig a dBase 
| III. programesomag vedelmere szolgalt, 
| melynek ara ma is 250-500 angol Font ko- 
§ zott mozog. 




I Magat a vedelmi rendszert logikailag ket 
reszre bonthatjuk: a betdlto rutin mas 
szinkronjellel, es mas baud-sebesseggel 
mukodik, mint a Spectrum ROM-rutin; Emel- 
lett ez a rutin meglehetosen "elrejtett". 
A betolto rdszletes ismertetese nem cd- 
lunk, arra probdlunk vdlaszt talalni, ho- 
gyan juthatunk el oddig, hogy a betolto- 
nek ezt az elrejteset fel tudjuk oldani. 



A rendszert egy konkret peldan az Ocean 
ceg 'Rambo' c. jatekprogramjdn keresztiil 
ismertetjiik (egyszerOen azdrt, mert ez az 
egyike azon keves programnak, amely ere- 
deti valtozatban all rendelkezesiinkre) . 
Tudomasunk szerint a ' Speedlock ' -nak van 
u jabb valtozata is, celkituzeslinket te- 
kintve ez a lenyegen nem valtoztat. 

A 'Rambo' kattogos resze eldtt kdt 
'BASIC' jellegu programot talalunk: egy 
205 byteos rdvidebb, es egy 1770 byte-os 
hosszabb reszt. Prdbaljuk meg eldszdr a 
rdvidebbet megfejteni . 



A 'MERGE' nem haszndl; valamilyen mdsolo- 
programmal - vagy egydb toolkit-tel - ki 



kell irtanunk az automatikus indltdst. A I 
megdllftott program betoltdse utan a lis- . 
ta nem sokat mu tat a kepernyon. Annal in- 
kabb a nyomtaton: 

0 PAPER 0: INK 0: BORDER 0: CLS: 

PRINT IJSR 6746931: LOAD'"' I 



Miriden erthetonek latszik, egy dolog ki- 
vetelevel: nem valoszlnu, hogy a 'PRINT 
USR' utani cim valodi. 

Tudjuk, hogy a BASIC rendszer a szamokat 
ugy tarolja, hogy a szamok szdveges alak- 
ja utani "0E" karaktert kovetden talalha- 
to a szam memdriaban elhelyezett 5 byte- | 
os alakja. Ez termeszetesen lehet egeszen 
mas is, amit a szam szdveges alakja je- 
lent. Barmilyen moni. torprogram segftsege- | 
vel azonban megtalalhatjuk a gepi kodu , 
rutin valodi indltasi cimet. Esetunkben a | 
kovetkezot talaljuk: 



5CFA 


8F 


| 


5CFB 


3A 


I 


5CFC 


2A 


j 


5CFD 


33 




5CFE 


33 





Ez mar kisse zavaro. Ha az indulasi cim 
egesz szam volna, az 5 byte-bol esak a 
harmadik es a negyedik lenne nullatol ku- 
ldnbdzo. Milyen cimrol van tehat szo ? 
Aki ismeri a Spectrum lebegopontos szam- 
dbrdzolasat, az kezzel is kiszamithatja. 
Kenyelmesebb azonban a ROM rutinjainak a 
segitsegevel meghatarozni a cimet. Az 
alabbi rovid program kiirja a megfelelo 
erteket: 



I 



LD HL/5CFA 
CALL #33B4 
LD A, 02 
CALL #1601 
CALL #2DE3 
RET 



Figyeljlik meg, hogy nem egesz szamrol van i 
szo. A Spectrum rendszer viszont kerekit, 
tehat az indulasi cimet megtalaltuk: I 
23829. Ha ettol a cimtol prdbaljuk visz- m 
szaforditani a programot, a kozhasznala- 
tu monitorok tobbsege csdddt mond. Ennek 
az az oka, hogy a rutin szamos "nem stan- 
dard" Z-80 utasitast tartalmaz. (Ezek || 
reszletes ismerteteset 1. Krizsdn Gyorgy j 
'Zilog mikroprocesszor csaladok' c. h 
konyveben - LSI ATSz. 1984.) Olyan Utasi- 
tasokrdl van szo tehdt, amelyek az IX 16 jj 
bites regiszter felso ds also byte-jait I 



kiildn kezelik. Az iddzett konyv jelolese- 











it hasznalva a disassembly a kovetkezo: 




CD 1A 5D 

D9 

F5 

DD 2E 00 
0E FA 
DD 7C 
F3 

06 87 
D9 

DD 2D 
E6 34 
27 

DD 5D 
Cl 

3E F8 
DD 65 
16 5C 
D9 
51 

DD 6F 
3E IE 
DD F9 
80 

FD CB 01 A6 
2E 24 
D9 

DD 6B 
3C 

IE 3E 
ED 4F 
D9 

EE 99 
DD 62 
DD 55 
IE 3D 
ED 47 
DD 7C 
FD 77 03 



CALL #>DlA 
EXX 

PUSH AF 
LD XL.O 
LD C#FA 
LD A,XH 
DI 

LD B#87 
EXX 

DEC XL 
AND #34 



E,XL 

BC 

A#F8 

XH,XL 

D#5C 

D,C 
XL, A 
A#1E 
SP,IX 
A,B 

4,(IY+01) 

L#24 

XL,E 

A 

E#3E 

R,A 

#99 
XH,D 
D,XL 
E ,#3D 
I, A 
A,XH 

(IY+Q3) ,A 



5D59 


03 




INC 


BC 


5D5A 


DD 


2E 98 


LD 


XL #98 


5D5D 


7A 




LID 


A,D 


5D5E 


D9 




EXX 




5D5F 


12 




LD 


(DE),A 


5D60 


3E 


FF 


LD 


A#FF 


5D62 


IE 


69 


LD 


E#69 


5D64 


DD 


67 


LD 


XH,A 


5D66 


OA 




LD 


A,(BC) 


5D67 


DD 


77 00 


LD 


(IX+00) ,A 


5D6A 


03 




INC 


BC 


5D6B 


DD 


23 


INC 


IX 


5D6D 


ID 




DEC 


E 


5D6E 


C2 


66 5D 


JP 


NZ#5D66 


5D71 


D9 




EXX 




5D72 


FB 




El 




5D73 


C9 




RET 




5D74 


10 


1C 


DEFB#10^1C 


5D76 


52 


IB 


DEFB #52 ^1B 


5D78 


76 


IB 


DEFB #76#1B 


5D7A 


03 


13' 


DEFB #03 #13 


5D7C 


00 


3E 


DEFB #00#3E 



A rutin szamos -latszolag felesleges - u- 
tasltast tartalmaz. Ha a masodik resszel 
kezdjuk a betoltest, a jatek nem mukodik. 
Melyek tehat a lenyeges reszek? Az #5D39- 
es clmen talalhato LD SP,IX utasitas, a- 
mely a veremmutatbt #FFF8-ra allitja, to- 
vabba az #5D66-#5D70 taromanyon levo cik- 
lus, amely a verem teruletet feliillrja; 
emiatt a rutin vegul az STMT-RET (#1B76) 
ROM-rutinon keresztul ter vissza a BASIC 
rendszerhez. Ez a program teh6t kivdltha- 
t(5 egy CLEAR 65533 paranccsal (ami persze 
a RAHTOP-ot is atallitja, a program nem). 
A 'Rambo' valoban mukodik, ha a fenti 
CLEAR utan a betoltest a masodik, ' bl ' 
nevu file-javal kezdjUk: ebben ujabb 
1 trukkokkel ' fogunk talalkozni. 




6s irjuk be a kovetkezQ BASIC-et: 

1 REM" 15 db. 0" 

10 CLEAR 24999 

20 FOR i=23760 TO 23774: READ a: POKE i,a: NEXT i 
30 DATA 221,33,96,234,17,102,0,62,255,55,205,86,5,251,201 
40 RAN00MIZE USR 23760: POKE 60018,16: POKE 60019,39: POKE 60020,0: 

POKE 60021,0 



Indxtsuk el a programot (RUN+ENTER), 6s tbltsuk be az elobb felvett ja 
t6k6116st. Nyanjunk meg egy billentyflt, ekkor ez aktivizalodik. Vissza- 
menteskor csak a fejl6c nelkuli reszt vegyiik fel a magnora. Tbltsuk b< 
ujbol a jatekot, es toltsuk vissza im6nt felvett byte-jainkat. A jatek 
ZMILLld' eavs6a oenzunk lesz. Ezt a kis 6talaklt6st tobbszor i: 








A program file-terkepe a kovetkezd: 128/6912/40836. 

Ha azt akarjuk, hogy ns legven eilenseg, toltsiik be a LGAOER-t, majd RE- 
SET-eljuk a gepet, es l'rjuk be 5 kovetkezd BASIC programot: 

10 CLEAR 24699: LOAD"" CODE 

20 POKE 37473,201: RANDOMIZE USR 56576+USR 24700 
Futtassuk a programot (RUN+ENTER) es indftsuk el a magnot. 



UlHt l 



A 128K BASIC Interpreter, mint ismeretes, 
nem kulcsszavakkal dolgozik, hanem karak- 
terenkent kell bebillentyuzniink az egyes 
utasltdsokat. Matematikai kalkuldciok 
esetdn - a karakterek tokenizaldsakor - 
egy bizonyos esetben hibajelenseggel ta- 
lalkozhatunk. 

Gepeljuk be: 

10 IF A> B-C THEN STOP 
ENTER utdn a kepemydn a kovetkezd jele- 
nik meg: 

10 IF AB> -C THEN STOP 
Nem kell megijedni, mert ettol meg a 
programunk hibatlanul fog iefutni. 
Listazaskor viszont ez a forma zavard le- 
het, ezert celszeru a sort atfrni: 

10 IF B-C< A THEN STOP 
vagy fgy is eljarhatunk: 

10' IF A> (B-C) THEN STOP 

Megjegyzes: A problems a 48K iizemmddbari 
nem jelentkezik ! 



LOAD ! "abc" CODE (xx,yy) 

Betblti a RAM disc-rol az ’abc’ nevO 
gepi kddu programot (memoriatartal- 
mat), xx. es yy. memori a-kezdocfm es 
hossz pafaffleterek megadhatdk. 

LOAD ! "abc" DATA n() 

Betblti a RAM disc-rol 'abc' neven az 
n() adattombbt. 

LOAD ! "abc" DATA n£() 

Betblti a RAM disc-rol 'abc' neven az 
nS() string-tombbt. 

MERGE ! "abc" 

Osszefesuli a memoriaban taldlhato es 
a RAM disc-rol 'abc' newel betoltott 
BASIC programot. Ha azonos sorszdmok 
fordulnak elo, a memoriaban levok 
torlodnek. 

CAT l 

Kilistazza a kepernyore a RAM disc 
katalogusdt. 

ERASE ! "abc" 

Torli a RAM disc-rol az 'abc' nevu 
file-t. 



Kicsit Itietedeknek tunik az a kijelentes, 
hogy a 128K Spectrumon ugy hasznalhatjuk 
ki -a +80K rnemdriat (RAM disc), mint egy 
elore formattalt lemezt, vagy microdrive 
kazettat. 

Mint tudjuk a Z-80 mikroprocesszor egyi- 
doben mindossze csak 64 kbyte memoriate- 
ruletet tud kezelni, a 128K Spectrum to- 
vabbi memoriainak eleresehez ket leheto- 
segiink kfnalkozik. 

Az elso, a teljes memdria egyiddben tor- 
teno kihasznalasa, amelyet BASIC-bol nem 
tudunk megoldani, ez csak gepi kod hasz- 
nalata eseten hasznos, a lapozo rutinok 
felhasznalasaval (errdl kesobb lesz szd). 
A masodik es konnyebb lehetdsegunk a hot- 
ter memdria - mint tdrolo ( a tovabbiak- 
ban RAM disc) - BASIC-bol tbrteno elere- 
se. 

A RAM disc kezelesehez a 128K BASIC uzem- 
modban tobb uj BASIC utasitast vezettek 
be, a tovabbiakban eloszbr ezeket tekint- 
juk at: 



SAVE ! "abc" 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevu 
BASIC programot. 

SAVE ! "abc" LINE xx 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevd 
BASIC programot az xx. sortol automa- 
tikus indltassal. 

SAVE ! "abc" CODE xx,yy 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevu 
gepi kddu programot (memdriatartal- 
mat) az xx. cimtol kezdve, yy. byte 
hosszon. 

SAVE ! "abc" SCREEN? 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevu 
kepernyd-memdria tartalmat. 

SAVE ! "abc" DATA n() 

Elmenti a RAM disc-re 'abc' neven az 
n() adattombbt. 

SAVE ! "abc" DATA nS() 

Elmenti a RAM disc-re 'abc' neven az 
n$() string-tombbt. 

LOAD ! "abc" 

Betblti a RAM disc-rol az 'abc' nevu 
BASIC programot. 



I i 




A periferiak kiralya ? - tettek fel 
sokan a kerdest nehdny evvel ezelott, 
amikor a ROMANTIC ROBOT UK. Ltd. megjelent 
a piacon "varazsdobozaval". 

Mit is tud vald jaban ez a kesziilek ? Nos 
elsddleges es legfontosabb tulajdonsaga a 
teljesen univerzalis es 100 szazalekosan 
automatikus SAVE funkcio, amelyet nem 
csak magnetofonra tud vegrehajtani, hanem 
microdrive-ra es a legfontosabb lemezes 
periferiakat kezeld Interface-ekre is. 
Ezen tulmenden tervezoi ellattak KEMPSTON 
tipusu joystick csatlakozoval, valamint 
helyet kapott a kesziildkben 8K szabadon 
kihaszndlhato RAM memoria is, amely tel- 
jesen hozzaferhetd, es a 128K Spectrum 
RAM disc-hez hasonloan kezelhetd. 

Ha rendelkezunk ilyen kesziilekkel nem 
art, ha megfogadunk nehany tanacsot, 
ugyanis a kesziileken elhelyezett aramkori 
elemek hamar meghibdsodhatnak, s az eset- 
leges alkatreszcsere gondokat okozhat. 
Eldszdr is, mielott a MULTIFACE-t a 
Spectrumra illesztjuk, aramtalanftsuk a 
szamitogepet , mivel ellenkezo esetben ke- 
sziilekunk tonkre mehet. Ha a kesziilek il- 
lesztese megtortent, a MULTIFACE kapcso- 
ldjdt valtsuk 'ON' allasba, maskulonben 
mukodeskeptelen. Ha joysticket is akarunk 
hasznalni, ugy annak dugojat is csatla- 
koztassuk a MULTIFACE megfelelo aljzata- 
ba. Ha minden kesz, bekapcsolhatjuk a 
szbmltdgepet. Sajnos a MULTIFACE tobb 
verzioja ldtott napvilagot, sot igen sok 
"rnaszek" takolmany is kifutott a felhasz- 
nalok koze, ami nem mindig garantalja a 
hibatlan inicializalast, ezert elofordul- 
hat, hogy a rendszer nem jelentkezik be. 
Probaljuk megnyomni a MULTIFACE varazs- 
gombjat. Amennyiben veletlen szinkombind- 
ciokon kiviil mas nem jelenik meg a keper- 
nyon, aramtalanitsunk, huzzuk le a MULTI- 
FACE-t az el-csatlakozorol, majd a bekap- 
csolasi muveletet kezdjiik elorol. Ha a 
rendszer ismetelten sem allna fel, meg 
probalkozhatunk egy pdrszor, de elobb 
utobb ra kell jonniink, hogy a MULTIFACE 
jawitasra szorul, keressuk meg a legkdze- 
lebbi szakembert problemankkal . 

A miLTIFACE funkcioi 



A MULTIFACE aktivizalasahoz elfiszor is 
meg kell nyomnunk a varazsgombot, aminek 
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hatasara a legalso sorban kis menii jele- ■ 
nik meg a kepernyon. 

A funkcio kivalasztasahoz meg kell nyom- 
nunk a megfelelo billentyut. 

A kdvetkezokben tekintsiik dt a lehetseges .1 
funkciokat: 1 

(e)xit - 'meleg RESET' + kilepes a BASIC 
rendszerhez 

Segftsegevel kilephetunk a BASIC rend- 
szerhez, de dgy, hogy a programunk dp- 
segben a memoriaban marad. Ennek a do- 
lognak az egyetlen alapfeltetele, hogy 
a normal Spectrum rendszervaltozok a 1 
memoriaban sertetleniil megmaradjanak, 
maskulonben a rendszer sajnos "lefagy- Si 
hat”. 

Sikeres kilepes eseten teljes hozza- 
ferhetosegunk lesz a programhoz, abban 
valtoztatasokat eszkdzdlhetiink , majd 
a MULTIFACE varazsgomb megnyomasaval 
visszaterve a MULTIFACE fomenuhoz, 
a modositott programot kimenthetjiik. 

Ha a programot akarjuk d jrainditani , 1 

akkor ismernunk kell a start sort, i 
vagy clmet. 

(r) eturn - a program folytatasa 

Ha egy futd ( j a tek) programot megalli- |J 
tunk a MULTIFACE varazsgomb megnyomd- | 
saval, es dolgainkat elvegeztiik, a 
program futasat a (r)eturn funkcio ki- I 
valtasaval engedhetjuk tovabb. 

(s) ave - mento rutinok aktivizdlasa 

Eldszdr is meg kell adnunk a program 
nevet. Csak 9 karakter van engedelyez- 
ve (BETA Interface felhasznalasa ese- 
ten pedig csak 7), majd meg kell nyom- 
ni az ENTER-t. 1 

tijabb valasztas elott dllunk: | 

(t)ape (c)artridge (w)affer (d)isk j 

A disk kivalasztasan tul tobb dolgunk 
nem lesz, mivel a MULTIFACE magatol 
megallapitja, hogy pi. BETA, vagy DIS- 
COVERY van csatlakoztatva. 

Mindezen tul meg kell adnunk, hogy 

programot - (program, 

vagy 

kepernydt - (s)creen 
kell kimenteni . 
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A kimentdskor a MULTIFACE tbmorlt, va- 
gyis a hattertarolo eszkbzon a futo 
programnak csak egy tomorltett valto- 
zata lesz elhelyezve , ebbdl adoddan a 
betoltesi ido is lecsdkken (fdkbnt a 
kazettas magnetofon esetdben). Mindezt 
figyelembe veve megdllaplthatjukj hogy 
a tomorltett kod egyszeru disassembla- 
lasa nem lehetseges. 



| (t)ool - MULTIFACE TOOLKIT rutinok 
| meghivdsa 

(q) uit -visszater a MULTIFACE fomenu- 

be 

ENTER+SPACE - PEEK/POKE funkcio 

SPACE tdrli az input mezdt, 
ekkor egy memoriarekesz c£me- 
nek megadasat varja a gep. Ha 
begepeltiik a cfmet, azonnal 
megjelenik a rekesz aktudlis 
tartalma. ENTER megnyomasara 
tovabb lepiink a kovetkezd me- 
mdriaclmre, egyebkdnt atir- 
hatjuk a tartalmat, amelyet 
szinten ENTER-rel ervenyesit- 
hetiink. 

(h)ex - dtvdltas a hexadecimdlis es 
decimalis kijelzds kozdtt 

(r) eg - kijelzi a processzor regiszte- 

T*einek aktualis ertekeit. 

A regisztertartalmakat a deci- 
mdlis 16358-16383 clmekre md- 
solja at. 



(w)indow - MONITOR ablak megnyitasa 

A kepernyo felso reszen meg- 
nyit egy 128 byte meretu abla- 
kot, melyben az aktualis me- 
mdriaclmet koveto 128 rekesz 
tartalmat tekinthetjiik dt. A 
megfelelo, es dtlrando cim a 
kurzorbillentyQk hasznalataval 
valaszthato ki. 

(t)ext - ASCII ablak megnyitasa 

Az elozd funkciotol annyiban 
kiildnbozik, hogy a memdriare- 
keszek tartalma ASCII karakte- 
rek formajdban jelehik meg a 
kepernyon. 

(c)opy - Kepernyo-tartalom kinyomtatasa 

Kinyomtatja az aktualis kepernyo-tar- 
talmat olyan nyomtatora, amely ismeri 
a COPY parancsot ( pi. LPRINT III. , 
KEMPSTON ’ E 1 , stb.). 

(j)ump - Ugras egy uj clmre 

Nem egy uj cxmen kezdodo programfutta- 
tast valdsit meg, hanem egy uj cimme- 
zore valo atugrast, tovabbi manipula- 
ciok cdljabol. Az ugrdsi elm a decimd- 
lis 8192/8193 clmeken tdrolodik el. 

Az ugrdsi dm a teljes Spectrum ROM/ 
RAM tartomanyba mutathat, tovabba a 
MULTIFACE 8K RAM-ba is. 

A MULTIFACE 8K RAM atfedi a Spectrum 
ROM-ot (8192-16383), a lapozasi sta- 
tuszt a 8194. clmen talaljuk. Ha ezen 
a cimen zerus van, az alap ROM muko- 
dik, 1 eseten pedig a MULTIFACE RAM. 
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X»mennyiben rossz mindsegu magnetofon- 
nal dolgozunk, gyakran elofordulhat, hogy 
kblcsdnadott kazettainkrol barataink igen 
keves programot tudnak atmasolni. Ugyanez 
a gond veliink is elofordulhat, kolcsbnka- 
pott kazetta eseten. 

A beolvasasi problemak legismertebb tune- 
te a 'Tape loading error 1 hibaiizenet meg- 
jelenese. Ennek az iizenetnek igen sok 
forrasa lehet, mi most itt esak egy konk- 
ret hibaforras feltarasat es a hiba kxja- 
vxtasanak egy lehetseges mddszeret ismer- 
tetjiik. 

Ez a hiba az un. 'bithiba', amely gyakran 
elofordulhat, fokent akkor, ha automati- 
kus felveteli szintszabalyzos magnetofon- 
nal tortenik a programok rogzxtese. A 
'bithiba' azt jelenti, hogy a szalagon 
tarolt adatmezo elejerol hianyzik egy 
vagy tobb bit, ami felborxtja a teljes 
program-strukturdt (a byte-ok felepxtese 
8 bitenkent tortenik). Ez a hiba maga 
utan vonja az illeto adatblokk un. ' mark- 
byte '-janak megseriileset is, ez pedig azt 
fogja okozni, hogy a ROM-beli LOAD rutin 
a betoltdst hibaiizenettel szakftja meg. 
Elso dolgunk megvizsgdlni, drdemes-e a 
programot ' megmenteniink ' . Ertekesebb 
program eseten fontos, hogy legalabb a 



BASIC loader ep legyen, 



tovdbbi 



informaciokat fokent innen fogjuk tudni 
kiolvasni. Fontos termeszetesen azt is 
figyelembe venni, hogy az illeto program 
ismetelt beszerzese gondot okoz-e ? Ha 
igen, probaljuk meg a 'mutetet'. 

Eloszor is celszeru lepesrol-lepesre le- 
vizsgalni a program egyes file-jait (tobb 
file-bol dllo program eseten). Ezt mdso- 
loprogram segltsdgdvel a legegyszerubb 
elvegezni. Meg kell allapltanunk, hogy az 
emlx'tett hiba esak egy file, vagy minden 
tovabbi file eseten fenndll-e. Ez utobbi 
esak a 'mutet' idejet fogja megnovelni, 
ill. csbkken a 'mOtet' sikerenek az esd- 
lye. 

A konkret 'mutetet' tekintsuk meg egy 
vazlatos peldap keresztul: 

Kdlcsonkazettan 2 reszbol alld program 
var megmentesre. Mindkdt file fejldces, 
az elsd a BASIC loader, mxg a masodik a 
kdd. Betoltes kdzben - a kdd fejlecdt ko- 
veto TONE utan - a betoltes hibaiizenettel 
dll le. 



Elsd feladatunk, hogy betdltiink egy mdso- 
lot - pi. SUPER 50K -, es megvizsgaljuk, 
hogy a fejlecben megadott byte-ok szama 
megegyezik-e a kdd teny leges hosszaval. A 
bithiba legismertebb tijnete, hogy a veg- 
ertek eggyel kevesebb, mint amennyit a 
fejlec tartalmaz. (Fejlec nelkuli kdd 
eseten cdlszerO a loader-bdl kiolvasni a 
tenyleges erteket, es ezzel dsszevetni a 
valodit.) 

Peldankban a kdd kezdodjon a 25700. cl- 
men, es hossza legyen 30000 ^ byte. A ma- 
solo esak 29999 byte-ot jelez ki, tehat 
'nyomon vagyunk'. Ezutan meg kell hata- 
roznunk a 'markbyte' erteket. A 'mark- 
byte' normalistol valo elteresere az is 
felhxvhatja a figyelmet, ha a masoloba 
betdltott 'bithibas' kodot megprdbaljuk 
kimenteni, es a fejlec utani TONE a szo- 
kdsostol eltero hosszusagu. A SUPER 50K 
nem jelzi ki nekiink a 'markbyte' erteket, 
de pi. az OMNICOPY-t betoltve azonnal ki- 
jeleznetjiik ezt az erteket. Peldankban az 
0MNIC0PY 99-et jelez, nem is csoda, hogy 
a ROM loader 'kiakadt', hiszen 255-ot 
vart. 

A 'markbyte' ismereteben kxsereljiik meg a 
'bithibas' kdd betolteset - most fejlec 
nelkiil, es hibas ' markbyte '-tal Ehhez 
gepeljiik be es futtassuk a kovetkezo 
BASIC programot: 

10 CLEAR 65299 

20 FOR i=65300 TO 65313' 

30 READ a: P0KEi,a: NEXT i 

40 DATA 221,33,L1,H1,17,L2,H2, 

62, M, 55, 205, 86, 5, 201 

Programunkban LI ds HI a kdd toltesi kez- 
ddcfmenek alsd ds felso byte-ja (esetiink- 
ben Ll=100; HI =100), L2 ds H2 a kdd hosz- 
szanak alsd ds felso byte-ja (esetiinkben 
L2=48; H2=117), vegiil M a 'markbyte', ami 
esetiinkben eppen 99. 

Ha a paramdtereket befrtuk, futtassuk a 
BASIC-et (RUN+ENTER). Ez elhelyezi ' a 
65300. cx'men kezdodo betoltdt, s ha kiad- 
juk RANDOMIZE USR 65300 (ENTER), indxt- 
hatjuk a magnetofont a kdd fejlecet kove- 
to TONE-jatol. A 'bithibas' kdd betolto- 
dik a helyere, am errol a 'bithibarol' 
meg is kellene gyozodnunk. Ertelmes gepi 
kodot ott erdemes keresni, ahol a rutin- 
nak a beldpesi pontja van, mert elkepzel- 



beta az is, hogy a kdd elejen eppen kep- 
? ernyot, vagy tetszdleges adatmezot he- 
lyeztek el. Ez a belepesi cim a legtdbb 
esetben ugyancsak a loader-bol olvashato 
I ki. Ha a kodunk merete megengedi, meg egy 
disassemblert is betolthetiink melle, igy 
| konnyebb lesz a dolgunk, ha ez nem meg- 
oldhatd, kenytelenek vagyunk az elso nd- 
| hany byte alapjan mi visszafejteni a kd- 
1 dot. 



A bitek elcsuszasdbol eredo effektust te- 
kintsiik meg egy abra segitsegevel: 




Az eredeti - egymast koveto harom byte - 
az LD HL, (49152) utasitas harom kodja. 
Gepi kodu rutinok belepesi pontjainal 
igen sok esetben talalkozunk tolto utasi- 
tdsokkal. Ha egy vagy kdt bit lecsipodik 
az elejdbbl, ldthatjuk milyen 'galibat' 
okozhat. 

Attdl fuggben, hogy hany bit 'csipodott' 
le a kod elejdbol, rendbe kell szedniink a 
byte-okat, erre a legcdlszerubb egy bit- 
leptetb mechanizmust alkalmaznunk: 

10 DIM c(10) 

20 LET z=0: LET c=0 
30 FOR i=a TO b 
40 LET a=PEEK i 
50 GO SUB 100 
60 POKE i,z 
70 NEXT i 
80 STOP 

100 LET b=a/128 



110 


IF 


b=l 


THEN 


LET 


c(7)=l: 


GO 


TO 


330 


120 


IF 


b>l 


THEN 


LET 


c(7)=l: 


LET 


a= 


: a-128 


130 


LEI 


’ b=a/64 












140 


IF 


b=l 


THEN 


LET 


c(6)=l: 


GO 


TO 


330 


150 


IF 


b>l 


THEN 


LET 


c(6)=l: 


LET 


a- 


=a-64 


160 


LEI 


' b=a/32 












170 


IF 


b=l 


THEN 


LET 


c(5)=l: 


GO 


T0 


330 


180 


IF 


b>l 


THEN 


LET 


c(5)=l: 


LET 


a= 


=a-32 


190 


LEI 


’ b=a/16 












200 


IF 


b=l 


THEN 


LET 


c(4)=l: 


GO 


TO 


330 



210 IF b>l THEN 
220 LET b=a/8 
230 IF b=l THEN 
240 IF b>l THEN 
250 LET b=a/4 
260 IF b=l THEN 
270 IF b>l THEN 
280 LET b=a/2 
290 IF b=l THEN 
300 IF b>l THEN 
310 LET b-a/1 
320 IF b=l THEN 
330 IF c=l THEN 
340 IF c(7)=l THEN LET z=z+64 
350 IF c(6)=l THEN LET z=z+32 
360 IF c(5)=l THEN LET z=z+16 
370 IF c(4)=l THEN LET z=z+8 
380 IF c(3)=l THEN LET z=z+4 
390 IF c(2)=l THEN LET Z=z+2 
400 IF c(l)=l THEN LET z=z+l 
410 RETURN 

A mechanizmust az egyszeruseg kedveert 
BASIC-ben Irtuk meg. A 30. sorban kell 
'a' es ' b ' paramdterek helyen bealli ta- 
nunk a kod kezdo es vegcimenek erteket 
(pelddnkban a=25700 es b=55699). A bit- 
csusztatast a 100. sortol elhelyezkedo 
szubrutin vegzi el. Az uj kdd az elozo 
helyen fog kialakulni. Ha igy sines dr- 
telmes kdd, a bitcsdsztatast meg hatszor 
elvegezhetjiik. Ha ezutan sem jarnank si- 1 
kerrel, akkor a problema nem ilyen egy- 
szerO (most itt nem celunk a tovabbi le- 
hetosegeket feltarni). 

A bitcsusztatas vegrehajtasa ezzel a 
BASIC segedprogrammal meglehetosen lassu , I 
aki ilyen probldmaval talalkozik, meg- I 
prdbdlhatja a ldpteto rutint atirni gdpi 
kodba, ott megkbnnylti a dolgunkat az, 
hogy a Z-80 ismer bitlepteto utasitaso- 
kat. 

Ha helyreallitottuk a kodot, azt ezek 
utan normal BASIC SAVE segitsegevel ki- 
menthetjuk (termeszetesen, ha eredetileg 
a kdd fejlec nelkiili volt, esak a fejlec 
utani reszt mentjiik ki). Az osszeallitott 
file-okat ellenorizziik le, majd tbltsiik 
be a programot. Az emlitett hibajelenseg 
eseteben ezzel a modszerrel az esetek 80- 
90 szdzalekdban sikerrel jarunk. 

A 'Tape loading error' hibauzenet megje- 
lenesenek tobbszaz oka lehet. Mi most 
esak egyet emeltunk ki ezek kozul, remel- 
jiik meg igy is sok felhasznalo tudatosan 
dll neki a 'bit-mentdsnek' , ha szukseg 
van rd. 



LET c(4)=l: LET a=a-16 

LET c(3)=l : GO TO 330 
LET c(3)=l : LET a=a-8 

LET c(2)=l : GO TO 330 
LET c(2)=l : LET a=a-4 

LET c(l)=l : GO TO 330 
LET c(l)=l: LET a=a-2 



LET c=l 
LET Z=z+128 




5. A memoria adott rekeszenek toltese regiszterekbol vagy konstanssal 



Ha alaposan attekintettuk azt, hogy hogyan tortenik a regiszterek toltese a memoria 
meghatarozott rekeszebol, nem fog probldmdt jelenteni ezeknek az utasitasoknak a 
kbnnyebb elsajatitasa, 

Itt is abszolut, indirekt es indexelt cimzessel talalkozhatunk , de ezekben az utasi- 
tascsoportokban lehetosegiink van a merndriarekeszek konstans adatbyte-okkal vald fel- 
toltesere is. 

- Mernoriarekeszek toltese abszolut cimzessel 



Az eloz6 csoporthoz hasonloan itt is 'nn ! , ’ NN ' , 1 x ' , ’ y ' 6s 'X', ' Y ' jeloleseket 
hasznalunk a memdriacim ill. also/felso byte-janak decimalis es hexadecimalis azono- 
sitasahoz. 

50, x ,y 32 X Y LD (nn),A ;az adott memoriahelyre 

^» x »y 22 x Y LD (nn) ,HL ;belrja a regiszterben, vagy 

237,99,x,y ED 63 X Y LD (nn),HL ;regiszterparban taldlhato 

237,67, x,y ED 43 X Y LD (nn),BC ;adatot 

237,83,x,y ED 53 X Y LD (nn),DE 

221.34, x,y DD 22 X Y LD (nn),IX 

253.34, x,y FD 22 X Y LD (nn),IY 

237 ,115,x,y ED 73 X Y LD (nn),SP 

Ha jol megvizsgaljuk az utasitasokat, hamar kiderul, hogy ebben a csoportban nines 
leh etosegiink a konstans adatbyte-ok kezelesere . vagyis nem tehetjiik meg azt, hogy 
plV'egy kozvetlen memoriacimet egyetlen utasitas segitsegevel direkt konstans adat- 
byte-tal tdi tsiink fel. . 

Ha ilyen muveletet akarunk vegrehajtani, akkor eloszdr is az adatot be kell tolte- 
nunk egy regiszterbe, majd az adott regiszter tartalmat mar attolthetjiik az illeto 
memdriarekeszbe. 

Gyakorlaskeppen tekintsiink meg egy egyszeru peldat: 

Kis vonalszakaszt akarunk megjeleriiteni a kepernyo bal-felso sarkaban. A kepernyo- 
.Tsemdria aktualis cl me 16384 ?4QQQh), az adatbyte erteke pedig legyen 255 (FFh). 

Gepi kddban ezt a kbvetkezokeppen tudjuk elerni: 



nines 

hogy 

adat- 

tolte- 

illetfi 



3E FF 



A. 255 



32 00 40 



(16384), A 



62,255 3E FF LD A, 255 ;az 'A' regisztert feltbltjuk 

;az adatbyte-tal 

50,0,64 32 00 40 LD (16384), A ;az 'A' regiszter tartalmat 

;betoltjuk a 16384 (4000h) cimre 
201 C9 RET ; rutin vege 

Ezt a rutint a memoria barmely szabad teriileten futtathatjuk, a tovabbiakban a kodo- 
kat (gepi kddot) el kell helyezniink az altalunk kivalasztott memoriarekeszekben. 
Legyen a rutin szamara altalunk kivalasztott baziscim 30000 (753Qh), igy a probdlko- 
zas azok szamara sem fog gondot jelenteni, akik esak 16K-s geppel rendelkeznek. 

A gepi kdd bevitelere szamos mddszer ismeretes, s tekintettel arra, hogy "a gyakor- 
las az diet tanitomestere", rdviden tekintsiik at a bevitel lehetseges modjait: 
a/ BASIC-bol 

- direkt POKE-olassal 
peldankban: 

POKE 30000,62: POKE 30001,255: POKE 30002,50 
POKE 30003,0: POKE 30004,64: POKE 30005,201 



Ez a bevitel hosszabb kdd eseten megnoveli a hibazas lehetdseget, 
arrdl, hogy meglehetosen lassu, 

DATA sor(ok)ban. ciklusbdl beolvasva 
pdldankban: 

10 FOR i=30000 TO 30005 
20 READ a: POKE i,a: NEXT 1 



nern beszelve 





30 DATA 62,255,50,0,64,201 

RUN (ENTER) 

Itt is eldfordulhat, hogy hibazunk: 

- nem jol adtuk meg a ciklusvaltozd vegerteket, es kevesebb adatot olvastunk 
be, ami megnoveli annak az eselyet, hogy lemarad a RET, ezert a gepi kodu ru- 
tinbol nem tudunk visszatdrni a BASIC rendszerhez, kovetkezeskeppen "lefagy" 
a gdp. 

- kevesebb adatot adtunk meg a DATA sorbanj ilyenkor a gep 'E Out of DATA' 
hibauzenettel leall. 

- elgepeltuk az adatot, vagy tobb adatot adtunk meg. Ez utobbi hibat a legjdb- 
ban un. kontroll-osszeggel tudjuk kivddeni, vagyis beolvasaskor folyamatosan 
osszegezziik a szamokat, ds ha a beolvasds vegen nem stimmel a vegosszeg, a 
programot mi iranyitjuk hibajelzdste: 

40 IF i<>632 THEM PRINT "Hibas adatbevitel" :ST0P 

b/ MONITOR-bdl 

A monitofok tdbbsege azonos mechanizitiUS szerint erigedi meg a kddok bevitelet. Le- 
hetosdgunk van egy adott memdriaterulet kilistazasara (DUMP). A listazo parancsok 
kuldnbozoek lehetnek. Egy kepernyo mdfetu merndriatartalom kijelzeset kovetden be- 
lephetunk a szerkesztd (EDITOR) modba, vagyis felulfrhatjuk a memdria aktualis 
tertiletet. Ezt altalaban a hexadecimalis szamok felhasznalasaval vegezhetjuk el. 
Valasszuk ki itt is a 30000. clmet (7530h), majd ettol a cfmtol kezdve lepjunk be 
a szerkeszto mddba es gepeljiik be sorban a fflegfelelo ertekeket:3E FF 32 00 40 C9. 

. Az adatbevitel monitoronkent kuldnbdzo, egyes monitorok az adat begepeleset kbve- 
toen a soron kovetkezo cfmre lepnek, mas monitoroknal ENTER-t is kell nyomnunk. 
Minden monitor kiilon parancs segftsegdvel (pi* Q=quit, X=exit, stb.) lehetdve te- 
szi a BASIC rendszerhez vald visszatetest. 



c/ ASSEMBLER-rel 

Az assembler programok - mint ahogy mar ezt megemlitettuk - a gepi kodu programok 
memoriaba bevitelenek legbiztosabb forrasai . Itt ugyanis nem a konkret^ adatbyte- 
okat vissziik be kozvetlenul a memoriaba , hanem a gepi kod forrasszoveget, az un. i 
mnemonikokat frjuk be az assembler programba. A forrasszoveg (SOURCE CODE) onma- 
gaban meg nem futtathato. 

Az assembler programok kdzott is nagy a valasztek, a bevitelre csak mintakat tu- 1 
dunk ajanlani (kdsobb - termeszetesen az osszes utasltas megismerese utan - konk- 
ret rendszerprogramokkal is fogunk foglalkozni) . | 



10 ORG 30000 
20 LD A, 255 
30 LD (16384), A 
40 RET 



0001 ORG 7530 

0002 START LD A,FF 

0003 LD (4000), A 

0004 END RET 



Akar decimalis, akar hexadecimalis bevitelt var el az assembler, a forrasszoveg 
elejen minden esetben meg kell adnunk azt a bdziscfmet, ahol az assembler a for- 
rasszoveg alapjdn eloallitja nekiink a tirgykddot (OBJECT CODE). Ezt a targykodot 
minden assembler egy specialis fordftasi parancs segftsegevel general ja a forrds- 
szovegbol. A targykod mar futtathato. A forrasszoven alkalmazasa megkonnyfti az 
esetleqes hibak ki iavftasat (DEBUGGING) , amit a DATA sorok alkalmazasavdl sokkal 
nehezebben tehetUnk meg. 



A memoriaban elhelyezett targykod - fuggetleniil attol, hogy BASIC-b61, MONITOR-bdl, 
vagy ASSEMBLER segftsegevel keriilt a memoriaba - vizsgdlatdra a legalkalmasabbak az 
un. DISASSEMBLER programok. Ezek a targykodot visszafordftjak mnemonikokka , vagyis a 
gepi kodu programok assembly listajat adjak eredmenyul. 

Ha kivalasztottuk a megfelelo beviteli modot, es a kodot is elhelyeztuk a memotia- 
ban, futtassuk "latvanyos" rutinunkat: 



RANDOMIZE USR 30000 (ENTER), 

: __ 




% 



melynek eredmenyekeppen megjelenik a kepernyo bal-felso sarkaban egy kis vonal-sza- 
kasz. 

Bizonyos esetekben BASIC-bol egyszerubben kivalthatunk memoriamuveleteket , pi. a 
POKE utasitassal kozvetleniil feltolthetunk memoriarekeszt adatbyte-tal: 

POKE 16384,255 (ENTER) 

Megjegyzes; A POKE utasitas hatasara a BASIC Interpreter az iment megismert gepi ko- 
du rutint hajtja vegre. 

- Memdriarekeszek toltdse indirekt clmzessel 

Ez az utasltascsoport gyakorlatilag ugyanazt a celt szolgalja, mint az elozo, csak 
itt a kivalasztott memoriaclm erteket be kell tdlteniink egy aktualis regiszterparba . 

;az adott regiszterparba 
jbeirja a regiszterben 
;talalhato, vagy konstans 
;adatbyte-ot 



119 


77 


LD 


(HL) ,A 


2 


02 


LD 


(BC),A 


18 


12 


LD 


(DE) ,A 


116 


74 


LD 


(HL) ,H 


117 


75 


LD 


(HL) ,L 


112 


70 


LD 


(HL) ,B 


113 


71 


LD 


(HL) ,C 


114 


72 


LD 


(HL) ,D 


115 


73 


LD 


(HL) ,E 


54, n 


36 N 


LD 


(HL),N 


Elozo mintapeldankat 


mddosltsuk 


ennek megfeleloen 


33,48,117 21 


30 75 


LD 


HL, 30000 


62,255 


3E FF 


LD 


A, 255 


119 


77 


LD 


(HL) ,A 


201 


C9 


RET 




A vegeredmeny termeszetesen ugyanaz lesz 








Ennek a- valtoztatasnak az elonyet itt nem erezziik, 
lus utasitasok megismerdse utan konkret mintapdlddval visszatdrunk ehheza 

hoz. 



de majd a matematikai, ill. cik- 

csoport- 



Ezt a mddositast egyebkent BASIC-ben Igy irhattuk volna le: 

10 LET HL = 30000 
20 LET A = 255 
30 POKE HL, A 

- Memoriarekesz toltese indexelt cfmzessel 

KUlonosebb kommentar nelkiil Ime az idetartozd utasitasok listaja: 



221, 109, n 


DO 77 


N 


LD 


(IX+N) ,A 


221,1 06, n 


DD 74 


N 


LD 


(IX+N) ,H 


221, 107, n 


DD 75 


N 


LD 


(IX+N) ,L 


221, 102, n 


DD 70 


N 


LD 


(IX+N) ,B 


221, 103, n 


DD 71 


N 


LD 


(IX+N) ,C 


221, 104, n 


DD 72 


N 


LD 


(IX+N),D 


221, 105, n 


DD 73 


N 


LD 


(IX+N) ,E 


221,54,n,m 


DD 36 N 


M 


LD 


(IX+N),M 



; Az I Y utasltasok szerkezete 
;hasonld, csak 221 helyett 
;253-at, DO helyett PD-t, ill. 
; IX helyett lY-t kell Irnunk. 



Megjegyzes: Ez utdbbi esetben m (ill.M) a konstans adatbyte erteke. 





mikro-MOHITOK 

multi-JHjiP 





sebesseg 




L 







program 


■ 

■ 

■ 


FEK 




AHA : 


* 


950ft 








ZX SPECTRUM LSI INTERFACE 
Az LSI bovi'to-illeszto egyseg a kovetkezo feladatokat latja el: 

- Kempston-tfpusu joystick kezeles 

- Commodore 1 541 floppy kezeles 

- Kepernyo-mdsolas grafikus nyomtatora 

- Szabadon prografriOiHltd kK illetve bemenet 




A szamitogep bekapcsolasa utan az eredeti ROM kikapcsolodik, s helyette a bovitoben levo lij ROM 
fog mukodni. Ez a ROM tartaimazza a periferiak mukodtetesehez sziikseges vezerloprogramokat is. 

A LOAD, SAVE, VERIFY, MERGE utasrtasok ugyandgy hasznalhatok, mint a kazetta eseteben, sot az 
utasitaskesziet a kovetkezokkel boviil: 

- MOVE n - Ezzel az utasitassal lehet kivalasztani, hogy a betoltes/kimentes metyik periferiara vo- 

natkozzon. (temez vagy kazetta). 

- CAT - A lemezkatalogus megjelenitese a kepernyon. Az utasitas vegrehajtasa soran a memoria- 

tartalom nem valtozik. 

- FORMAT "string” - Az utasitas segitsegevel a VC 1541 DOS parancsai aktivizalhatok. 

- ERASE - DOS hibacsatorna olvasasa. 

- COPY - Az eppen tathato kepernyotartalmat nyomtatja ki bit-terkepes formaban. 
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